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Teniendo en cuenta que la realidad es una noción diseñada por el hombre para 
establecer los límites de su existencia, donde toda representación simbólica 
sugerida por las consideraciones fenomenológicas de Eco desde sus estudios 
semiológicos, vale la pena explorar el concepto de realidad a partir de estas 
premisas dirigidas en el maremágnum infográfico de los videojuegos, que en la 
actualidad, ponen la yunta delante del carro para exhortarnos de un mundo 
plagado de indicios, íconos o símbolos directos, y postular otra versión indirecta en 
su sema mismo o alternativa desde el dialecto comunicativo que se entiende en 
las justificaciones culturales, sociales y etnológicas, esbozadas claramente en 
Prototipos, Arquetipologías y por qué no, en otros mundos dentro de la convención 
consustancial e inmanente de la explicación racional de occidente.  
En ese sentido, EL MUNDO PERDIDO DE LA REALIDAD, es una apuesta 
investigativa en donde convergen métodos cualitativos y hermenéuticos para 
acercarse a la lectura del GAMER interpretando su modo de construir, representar 
y definir REALIDAD. Toda suerte fenomenológica apoyada en Eco, hace múltiples 
lecturas enclavadas en la posibilidad de lo OTRO y el simbolismo como factor 











Given that reality is a concept designed by man to establish the limits of their 
existence, in which all symbolic representation suggested by phenomenological 
considerations from studios Eco semiological worth exploring the concept of reality 
based on these premises addressed in the infographic welter of video games, 
which now, put the team ahead of the car to exhort us to a world full of signs, 
symbols, icons or direct, indirect and apply another version in the same or alternate 
weeks from the dialect communicative justification is understood in the cultural, 
social and ethnological, clearly outlined in Prototypes, Arquetipologías and why 
not, on other worlds within the convention inherent and immanent rational 
explanation of the West. 
In that sense, THE LOST WORLD OF REALITY is a bet where converging 
research methods for qualitative and hermeneutic approach to reading the GAMER 
playing their way to build, represent and define REALITY. All sorts 
phenomenological supported by Eco, makes multiple readings embedded in the 
possibility of the OTHER and symbolism as a factor to emerge from the Manichean 










1. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO 
 
El abordaje sobre los principios propedéuticos de la realidad, si es posible hablar 
de ellos, tiende a enfatizar en las nociones de verdad, credibilidad y explicación, 
que han intentado fundamentar las corrientes tradicionalistas, definiendo de un 
lado, todo el sistema científico, y del otro todo el universo como un constructo 
donde impera la invención, la creatividad y la imaginación del símbolo: “Un signo 
es una parte del mundo físico del ente (being); un símbolo es una parte del mundo 
humano de la significación (meaning)1”. 
 
La premisa fundamental del presente trabajo, será la interpretación de las formas 
de representación de realidad como fenómeno, en tanto cuanto se sabe que el 
mundo de hoy cambia como un líquido, parafraseando a Bauman: “Justamente, 
los extraños irritan, desagradan, desconciertan porque tienden con su sola 
presencia a ensombrecer y a eclipsar la nitidez de las líneas fronterizas 
clasificatorias que ordenan el mundo en el que vivo, y de este modo, cuestionar de 
manera radical la presunta comprensión recíproca que el “yo” tiene con el otro2”. 
Teniendo en cuentalas intuiciones que se reproducen antes de establecer la 
conexión directa con el objeto de estudio, resulta válido contextualizar este 
proyecto bajo el amparo de un medio como LOS VIDEOJUEGOS; este es el 
mecanismo a interpretar sobre la base de la generación de conceptos sobre 
realidad a partir de la mediación con este tipo de dispositivos.  
 
La Realidad y los Videojuegos son una mezcla tentadora, donde el hecho de 
intentar aventurar un caso hipotético sobre la construcción y deconstrucción 
simbólica buscada del seno de la Razón, la Imaginación, el Sueño, el Símbolo, la 
                                                          
1 CASSIRER, Ernts. An Essay of a Man, Pág. 32. En DURAND, Gilbert (2007) La Imaginación Simbólica. 
Amorrortu Ediciones. Buenos Aires. Pág. 9  
2 VÁSQUEZ, Adolfo (2008) Zygmunt Bauman: Modernidad Líquida y Fragilidad Humana. Nómadas. Madrid. 
En PDF. Pág. 3 
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Representación, el Imaginario y el Mito, siendo unas “maquinarias” para exponerle 
al sujeto “otra posibilidad de intervención” desde el ser y el acontecer: “Contrario a 
la determinación racional y a la función meramente comunicativa del signo 
lingüístico, en la alegoría aquello que se quiere significar es una realidad ausente, 
una abstracción, una cualidad (…)3”. 
 
El videojuego es un mundo perdido, que se ha establecido como campo de 
estudio casi mitológico en donde se configuran lenguajes relacionados con 
mitologías, imaginarios y acepciones mentales que juegan con el proceso de la 
fantasía para llevar el sueño a un estado real de sensación, interacción y discurso 
cultural, de allí que la el objeto de este proyecto sea el de determinar el concepto 
de realidad que tienen los GAMMERS desde la mediación con estos dispositivos, 
como ellos pueden re-significar la existencia misma dado que “(…) le es preciso 
no sólo contar los orígenes para explicar cómo la condición humana en general se 
convirtió en lo que es, sino que también debe argumentar para explicar por qué 
ella es la que es para cada cual4”. 
 
1.1 Pregunta de Investigación: 
¿Es posible que los jóvenes Gamers del Centro Comercial “Parque el Lago” de la 
ciudad de Pereira entre 16 y 20 años de edad, construyan conceptos de realidad a 





                                                          
3 GIRALDO, Julián Alberto (2006) Ser y Acontecer del Nuevo Mundo. UTP. Pereira. Pág. 39.  




La pregunta por la Realidad ha determinado los paradigmas de diversas ciencias 
que han intentando explicar este concepto a razón de sus consideraciones 
empíricas, metafísicas y filosóficas, que van desde la evidencia hasta la 
construcción social. La Realidad impregna de poiesis la esencia natural del 
hombre, quien en busca de los significados, media su lenguaje con el contexto que 
le rodea y tiene la capacidad de buscar nuevas manifestaciones nacidas de su 
intelecto, de su creatividad y de su forma de mirar: “La imaginación tiene sobre 
nosotros mucho más imperio que la realidad”.(Jean de la Fontaine)”. 
Un estudio sobre las manifestaciones de realidad y ficción, surgidas de los 
procesos de interacción digital diseñadas mediante las representaciones 
semióticas de los videojuegos, establece una nueva apuesta conceptual en 
campos como la producción de mensajes y las estéticas sometidas al tratamiento 
de los código artificiales del píxel pues “En cada acento del poeta, en cada 
creación de sus fantasía, está todo el destino humano, todas las esperanzas, 
todas las ilusiones, los dolores, las alegrías, las grandezas y las miserias 
humanas; todo el drama de lo real es perpetuo devenir, sufriendo y gozando 
(Breviario di Estética)5”. 
Es de vital importancia reconocer que el campo académico debe adoptar posturas 
reflexivas para la construcción o deconstrucción del conocimiento desde las 
ciencias sociales preocupadas por toda la arquetipología, la Imaginiería y la 
“ambigüedad” simbólica de la comunicación: “Un mensaje totalmente ambiguo 
resulta extremadamente informativo, porque prepara para numerosas selecciones 
alternativas, pero puede estar al borde del rumor: es decir, puede quedar reducido 
a un puro desorden. La ambigüedad productiva es la que despierta la atención y 
exige un esfuerzo de interpretación (…)6”.En ese punto, la propuesta justifica su 
                                                          
5 ECO, Umberto (1986) La Estructura Ausente. Editorial Lumen. España. Pág. 122  
6 ECO, Umberto (1986) La Estructura Ausente. Editorial Lumen. España. Pág. 123  
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razón de ser desde las dimensiones sociales, académicas y educativas, descritas 
a continuación. 
Contribución Social: 
Una apuesta investigativa en función de las formas de construcción de realidad 
amparada en la interacción con un videojuego de plataforma PC, que para los 
fines conceptuales y metodológicos es WORLD OF WARCRAFT, sustenta su 
aporte social a partir de la necesidad de presentar un análisis integral de los 
indicios, los símbolos y las formas de producción de realidad en la construcción 
social: “Para Berger y Luckmann (1991), la construcción social de la realidad hace 
referencia a la tendencia fenomenológica de las personas a considerar los 
procesos subjetivos como realidades objetivas. Las personas aprehenden la vida 
cotidiana como una realidad ordenada, es decir, las personas perciben la realidad 
como independiente de su propia aprehensión, apareciendo ante ellas objetivada y 
como algo que se les impone7”.El escenario social, sustenta su aporte, desde: 
 La necesidad de brindar una reflexión sociológica, donde se determine el 
papel del sujeto ante el medio digital interpretando las formas de 
construcción de realidad. 
 
 La apertura de discusiones en el marco de las deconstrucciones 
comunitarias relacionadas con la tecnología usada para la apertura de 
nuevos rituales, héroes y mitologías: “(…) dramatizar el desarrollo del tiempo: 
La ley del mundo es la alternativa de cualidades distintas, netamente zanjadas que 
dominan, se desvanecen y reaparecen eternamente”.8 
Contribución Académica/Científica: 
En el marco de las reflexiones sobre el aporte académico/científico del presente 
trabajo, se puede decir que los estudios sobre realidad, ficción, imaginarios, 
                                                          
7ARAYA UMAÑA, Sandra (2002) Las Representaciones Sociales. FLACSO. Costa Rica. Pág. 13 
8 DURAND, Gilbert (1981) Las Estructuras Antropológicas de los Imaginario. Taurus. Madrid. Pág. 271. 
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mitologías y todo tipo de aproximación a áreas de conocimiento tan híbridas se 
encuentran vacíos epistemológicos pues no existe aún, y no va a existir de hecho, 
un modelo único de interpretación. Expuesta la anterior idea, se valida el por qué y 
para qué académico científico en términos de: 
 Las áreas de conocimiento que abordan el tema de la semiótica y la 
semiología enfrentan nuevos retos debido a las tendencias tecnológicas 
que acrecientan su poder de Significatividad, iconicidad y simbolismo, 
atravesando todas las esferas de manifestación humanística, cultural 
artística, educativa, política y religiosa: “Tanto la imagen como la 
representación social hacen referencia a ciertos contenidos mentales 
fenomenológicos que se asocian con determinados objetos, supuestamente 
reales. La imagen, sin embargo, es una reproducción pasiva de un exterior 
en un interior. Esto equivale a decir que la imagen se construye 
esencialmente como reproducción mental de un objeto exterior y se 
relaciona básicamente con los mecanismos perceptivos9”. 
 
 Los análisis académicos deben salir de los anaqueles olvidados sobre las 
dualidades racionales que postulan una dicotomía como fin del 
conocimiento puesto que “El mensaje puede abarcar varios niveles de 
realidad: el técnico y físico de la substancia de que se componen los 
significantes; el de la naturaleza diferencial de los significantes; el de los 
significados denotativos; el de los distintos significados connotados; el de 
las expectativas psicológicas, lógicas, científicas a las que remiten los 
signos. En cada uno de estos niveles se establecen una especie de 
relaciones estructurales homologas (…)10” 
 
 
                                                          
9ARAYA UMAÑA, Sandra (2002) Las Representaciones Sociales. FLACSO. Costa Rica. Pág. 46 




El planteamiento de un Problema Investigativo enfocado en una postura histórico-
hermenéutica, sobre la base de la consolidación de un modelo de análisis 
semiótico para la comprensión del videojuego “World of Warcraft”, amerita la 
revisión crítica y cualitativa dado su impacto en el ser, el acontecer y aprehender 
del sujeto cognoscente: “Si esta energía pragmática de la conciencia semiótica 
demuestra que incluso una disciplina descriptiva puede convertirse en proyecto 
activo también nos ha de inducir a la sospecha de que el mundo visto sub specie 
communicationis no sea del todo el mundo, y el temor de que el universo de la 
comunicación no sea sino la frágil superestructura de algo que sucede a las 
espaldas de la comunicación11”. Será necesidad establecer un objeto de estudio 
conducente a la verificación educativa de la presente apuesta relacionada con: 
 Los modos de interacción y los niveles de modelización de la realidad 
sugerida en el plano de la mediación donde “La información puede registrarse 
y representarse de diversas maneras. La más corriente en nuestra sociedad es el 
lenguaje escrito, pero no es siempre la mejor y por sí sola no es ni mucho menos 
tan efectiva como si se ve complementada por una representación gráfica de la 
misma información”.12 
 
 El campo de la Comunicación Educativa adolece de una conceptualización 
continua sobre los escenarios digitales y las representaciones iconográficas que 
median la percepción del sujeto y que indague las manifestaciones del “tecnoarte” 
para profundizar en los sentidos pedagógicos, didácticos y formativos del 
videojuego como obra, pues“(...) La obra solo “Habla” cuando  habla 
“Originariamente”, esto es, “Como si me lo dijese a mi mismo (...) El concepto 
hermenéutico de la obra se cumplirá siempre que en este género de producción 
siga habiendo identificabilidad, repetición y que esta merezca la pena”.13 Este 
                                                          
11 ECO, Umberto (1986) La Estructura Ausente. Editorial Lumen. España. Pág. 379  
12WILLIAMS, Linda Verlee (1995) Aprender con todo el cerebro. Martínez roca. Barcelona. Pág. 104 
13 GÁDAMER, Hans George (1992) Verdad y Método. Sígueme. España. Pág. 671 – 672. 
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sentido hermenéutico opera en el seno de la educación para el sentido y la 
aprehensión del dato semiótico y semiológico. 
 
 Como agente socializador, el videojuego puede ser considerado un 
instrumento de aprehensión del saber, en tanto los modelos históricos, las 
narrativas, las tendencias y las formas de recrear realidad, hacen parte de 
la cotidianidad humana, entendida esta como un constructo antropológico 
matizado por las diversas corrientes simbólicas susceptibles de formular un 
prototipo de hombre y una versión “creíble” de lo “real”, de allí que el 
componente educativo se sustente en la necesidad de interpretar esas 
posibilidades: “Una investigación semiótica que tome en cuenta la dialéctica 
código-mensaje, el décalage continuo de los códigos, la conexión entre 
universo retórico y universos ideológico, la presencia masiva de las 
circunstancias reales que orientan la selección de los códigos y la lectura 
de los mensajes, fatalmente se convierte –y nunca hemos pensado en 
ocultarlo- una investigación motivada, prospectiva, no objetiva (…) y se 













                                                          
14 ECO, Umberto (1986) La Estructura Ausente. Editorial Lumen. España. Pág. 376  
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1.3 Marco Teórico: 
Teniendo como base el objeto de estudio esbozado en las antecedentes páginas, 
es pertinente esquematizar la estructura orgánica del marco teórico, teniendo 
como base 3 principios: 
 
 El principio de las Categorías de Análisis: Donde se formulan las 
áreas de acción y las reconstrucciones semánticas del objeto de estudio 
a razón de sus relaciones teóricas con posturas o corrientes 
conceptuales. Siendo Estas: 
o Concepto de Realidad y Semiótica 
o Imagen Digital e Infografía 
o Imaginarios Simbólicos 
o Investigación Cualitativa (Como Fundamento Metodológico) 
 
 El principio de los Autores: En tanto se postulan dos tipos de autores, 
los teóricos y los metodológicos. Esta división establece una base 
conceptual donde reposa la naturaleza y la génesis de la propuesta 
teorética: 
 
Categoría de Análisis Autor Tipo de Autor 
Concepto de Realidad y Semiótica Umberto Eco Teórico 
Imagen Digital e Infografía Pierre Levy Teórico 
Imaginarios Simbólicos Gilbert Durand Teórico 
Investigación Cualitativa Jean Pierre Des Lauriers Metodológico 
 
 
 El principio de las Teorías y las Bibliografías: Se postulan las 
corrientes teóricas en donde yace el sustento científico de la propuesta, 
19 
 
mediante los hallazgos de un estado del arte antecedente y una lectura 
bibliográfica establecida en una pesquisa de información anterior. 
 
Categoría de Análisis Autor Corrientes Teóricas 
Concepto de Realidad y Semiótica Umberto Eco Semiótica y Semiología  
Imagen Digital e Infografía Pierre Levy Semiótica y Semiología 
Imaginarios Simbólicos Gilbert Durand Antropología 
























1.4 Estado del Arte: 
Para los fines conceptuales e investigativos del Proyecto de Grado sobre la 
construcción de realidad a partir de la interacción con semióticas digitales en 
videojuegos, se dispone la metodología para el desarrollo del ESTADO DEL ARTE 
preliminar sobre este respecto. A continuación se postula el proceso mediante el 
cual se caracteriza el ESTADO de la investigación propuesta dentro del marco 
humanista de los imaginarios, las realidades y las mitologías: 
FASE ACTIVIDAD 
1 Propuesta de la Tesis. 
 Caracterización Preliminar: Primeras Categorías. 
2 Definición de Categorías para Recolectar Información 
 Categorías Informativas 
 Temáticas Teóricas 
3 Diseño de Instrumentos para Estado del Arte. 
 Esquemas y Formatos a implementar para la Pesquisa de Información.  
4 Estado del Arte I 
 Esquema Preliminar. 
 Resúmenes de las Investigaciones. 
 Caracterización de Datos. 
5 Estado del Arte II 
 Construcción Conceptual 
 Relación con Investigación Planteada 









FASE 1: Propuesta de la Tesis 
 
Primeras Categorías  
Dentro de la caracterización de la apuesta investigativa en la cual se ve abocado 
el proyecto, es importante describir las primeras categorías conceptuales, que muy 
posiblemente se tenga en cuenta para el desarrollo ulterior del trabajo. En ese 
sentido es factible citarlas y abordar un poco en qué enfatizan estas categorías 
preliminares:  
 Concepto de Realidad: Construcciones de Realidades y Representaciones 
Sociales en Escenarios como la Estructuración de Flujos Comunicativos y 
Lenguajes, Los Escenarios Urbanos y Naturales, y las tricotomías entre LO 
REAL, LA FICCIÓN y LA VERSIÓN.  
o Versiones de Realidad. 
o Versiones del Lenguaje. 
o Versiones para Interactuar Socialmente. 
 
 Imaginarios Simbólicos (Lenguajes del Ser, el Hacer y la Cosmología): 
Imaginería y Simbolismo para hacer representaciones sobre la REALIDAD 
CONCEPTUADA y basada en: 
• Videojuegos
Imágenes 3D










o Símbolos.  
o Bestiarios. 
o Regímenes Duales y Tripartitos Cosmológicos. 
 
 Mitologías (Formas de Explicar el Mundo): Formas de Explicar la 
Imaginiería creada a partir del Concepto de Realidad donde operan las 
historias, las metáforas y los relatos fantásticos en tanto se recupera:  
o Nuevos Héroes. 
o Nuevas Apoteosis. 
o Nuevas Metafísicas, Sociologías, Estéticas, Sicologías y 
Epistemologías. 
 
 Semióticas Digitales (Imágenes 3D) en Videojuegos: Creación Artificial 
para delimitar un concepto de realidad que se entiende bajo las 
representaciones imaginarias simbólicas a razón de las mitologías como 
lenguaje que moviliza sentidos desde las interacciones con los videojuegos 
en 3D. Las semióticas y grados de modelización de la imagen, operan 
como constructos de realidad y formas de ver el fuero externo del sujeto. 
o Imágenes y Grados de Modelización en 3D. 
o Formas de Representar la Realidad y los Objetos que en ella 
Habitan. 
o Constructos Digitales y Formas de Vida nacidas de las Lógicas 
Informáticas. 
o Videojuegos como Representaciones. 
 
 Aprendizajes Mediados interacción con Videojuegos: Formas de leer el 
mundo y aprehenderlo como resultante de las construcciones simbólicas, 




o Formas de fundamentar proceso de Aprendizaje desde la Interacción 
con Semióticas Digitales. 
o Aprendizaje de Realidades representadas desde la Artificialidad. 
o Aprendizaje de Información entre lo real y la ficción. 
FASE 2: Definición de Categorías para Recolectar Información 
Estado del Arte:  
Para los fines conceptuales de la presente propuesta, se postulan una serie de 
fases donde se caracterizan cada uno de los aspectos a desarrollar para 
establecer el Estado del Arte sobre el interés primigenio de la investigación: 
“Conceptos de Realidad: Imaginarios, Mitologías y Realidades” En ese sentido, 
resulta pertinente ubicar cada uno de los procedimientos mediante los cuales se 
aborda la pesquisa de información para dicho fin. En primera instancia se ubican 
las categorías de búsqueda a aplicar en bases de datos digitales como 
PROQUEST y SCIENCE DIRECT o las fuentes académicas de información en 
GOOGLE ACADÉMICO, en tanto cuanto se ubican dentro de sus estructuras toda 
clase de áreas del conocimiento susceptibles de estar relacionadas con la idea en 
cuestión. 
En este punto, se disponen las siguientes categorías de búsqueda: 
 IMAGINARIOS AND 3D 
INFORMACIÓN GENERAL BASE DE DATOS 
Base de Datos/Fuente GOOGLE ACADÉMICO 
Fecha de Consulta Mayo 5 de 2011 
Total de Resultados Encontrados 2720 
Resultados Satisfactorios 10 
Categoría de Búsqueda para la 
Consulta 
IMAGINARIOS AND 3D 
Tipo de Documento NO APLICA 
Conector Lógico And X And Not  Or  
Idioma Español X Inglés  Otro  
Intentos por Categoría 1 
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Criterios de Relación con Tesis 1. Relación con las Categorías de Búsqueda. 
2. Relación con las Áreas Temáticas de la Propuesta. 
3. Relación con la Base Fenomenológica Teórica. 
4. Relación con las Palabras Claves. 
5. Relación con Metodologías y Estudio Histórico-
Hermenéuticos (Humanísticos) 
 
 REALIDAD AND VIDEOJUEGOS 
INFORMACIÓN GENERAL BASE DE DATOS 
Base de Datos/Fuente PROQUEST 
Fecha de Consulta Mayo 5 de 2011 
Total de Resultados Encontrados 173 
Resultados Satisfactorios 6 
Categoría de Búsqueda para la 
Consulta 
REALIDAD AND VIDEOJUEGOS 
Tipo de Documento CIENTÍFICOS 
Conector Lógico And X And Not  Or  
Idioma Español X Inglés X Otro  
Intentos por Categoría 1 
Criterios de Relación con Tesis 1. Relación con las Categorías de Búsqueda. 
2. Relación con las Áreas Temáticas de la Propuesta. 
3. Relación con la Base Fenomenológica Teórica. 
4. Relación con las Palabras Claves. 
5. Relación con Metodologías y Estudio Histórico-
Hermenéuticos (Humanísticos) 
 
 MITOLOGÍAS AND 3D 
INFORMACIÓN GENERAL BASE DE DATOS 
Base de Datos/Fuente GOOGLE ACADÉMICO 
Fecha de Consulta Mayo 6 de 2011 
Total de Resultados Encontrados 4 
Categoría de Búsqueda para la 
Consulta 
MITOLOGÍAS AND 3D 
Tipo de Documento CIENTÍFICOS 
Conector Lógico And X And Not  Or  
Idioma Español X Inglés X Otro  
Intentos por Categoría 2 
Criterios de Relación con Tesis 1. Relación con las Categorías de Búsqueda. 
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2. Relación con las Áreas Temáticas de la Propuesta. 
3. Relación con la Base Fenomenológica Teórica. 
4. Relación con las Palabras Claves. 
5. Relación con Metodologías y Estudio Histórico-
Hermenéuticos (Humanísticos) 
 
Luego de Aplicar los diversos instrumentos para recolectar la información atinente 
al estado del arte preliminar, que dentro de esta investigación se propone, resulta 
pertinente abordar un corpus conceptual diseñado a razón de: 
1. Tendencias Actuales del Objeto de Estudio caracterizado en el Estado 
del Arte. 
 
2. Conclusiones y Pertinencia de la Investigación. 
Teniendo en cuenta los anteriores nodos, será importante hacer un comparativo 
entre los datos encontrados a lo largo de los diversos estudios, textos, artículos, 
tesis y demás producciones científicas tenidas en cuenta, donde el grado de 
análisis de las mismas corresponde a un estudio HERMENÉUTICO basado en los 
sentidos, significados, tendencias e informaciones socavadas de las redes de 





1. Resultados de la Pesquisa Informativa.
Investigación 1: Imaginarios Tecno-científicos y Humanismo: Repercusiones para la 
Educación. 
Relación Con el Planteamiento: 
El establecimiento de una propuesta investigativa que gira en torno al tema de los imaginarios 
concebidos en la tecnología cuya relación con esta tesis está dada en: 
 Interpretación de los fenómenos mediante una reconstrucción Histórico/Hermenéutica 
del objeto de estudio, preguntando por el fenómeno simbólico, mítico y cualitativo. 
 Los imaginarios hacen parte de toda una reconstrucción y representación que se 
conciben desde la creación tecnología y la puesta en escena semiótica digital que 
juega entre las realidades y ficciones. 
 Este trabajo se aproxima a la pregunta por el concepto de Realidad emplazado en la 
Tecnología.  
La línea Teórica corresponde a una comprensión holística integrando apuestas humanistas, 




Investigación 2: Mito-juegos: sobre el Héroe y el mito en el Imaginario de Nintendo 
Relación Con el Planteamiento: 
Dentro de este planteamiento se concibe una categoría como lo son los IMAGINARIOS 
MITOLÓGICOS que nacen de los VIDEOJUEGOS. Teniendo en cuenta este resultado, la 
investigación presenta una relación en cuanto al abordaje del objeto de estudio. Las 
categorías de héroe, representación y realidad aparecen amparadas bajo un método 
hermenéutico y simbólico donde la pugna es humanista y cuestiona las otras formas de hacer 
realidad desde la mitología. La tendencia en este caso es auscultar las relaciones entre los 
videojuegos y las manifestaciones del mito vivo, como apuesta, está integrada a la génesis del 
planteamiento investigativo. Esta investigación relaciona su estructura en: 
 Los teóricos planteados recogen la conceptualización social y los fundamentos de la 
Imaginiería y el simbolismo como una forma de hacer realidad. 
 El método ubicado está íntimamente ligado con la necesidad investigativa que se 
postula, así, la hermenéutica simbólica es una herramienta a considerar para los 
fines metodológicos a diseñar.  
 Los hallazgos del trabajo apuntan a la consideración constante de otras formas de 
ser, acontecer y concebir conceptos de REALIDAD a través de las 
TECNOMITOLOGÍAS. 
 
Investigación 3: Cambio de paradigma e interactividad artística:  los nuevos medios digitales 
Relación Con el Planteamiento: 
Se aborda un componente interactividad y espacialidad mediado por los recursos Técnicos. 
La propuesta de realidad está vista desde un estudio analítico donde los juegos de roles y las 
negociaciones son entendidas bajo la mirada de la mediación tecnológica. Una de las 
relaciones con el planteamiento es el reconocimiento de las nuevas tendencias para hacer de 
los espacios “reales” otra forma de interactividad, de crear realidad y de concebir aspectos de 
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omnipresencia, multimedia y multi-sensorialidad. Es válido reconocer que este trabajo dista un 
poco de la génesis establecida sobre la tesis de grado, empero los resultados aportan una 
ruta en cuanto al establecimiento de una nueva categoría a considerar: EL ESPACIO Y LA 
INTERACTIVIDAD como insumos para construir realidad. Así, la línea teórica cobra valor y 
tiende a la praxis misma de la interacción hombre-máquina.  
 
Investigación 4: Etnografía en Mundos Virtuales 
Relación Con el Planteamiento: 
Este trabajo de corte antropológico, indica una tendencia hacia la interpretación de los 
mundos virtuales diseñados por los medios y toda suerte de tecnología aplicada a campos 
concretos, es así como una Antropología de los Digital, Artificial o en Red, aboga una relación 
o una apuesta categoría sobre la comprensión de esas CULTURAS que se forjan a razón de 
la contradictoria ambivalencia de la realidad, la imaginación y la ficción (Estética del Arte 
Virtual) El concepto de CULTURA toma otro tinte y sirve como punto de anclaje para orientar 
la investigación hacia el aspecto socio-cultural diseñado, no por un nombre natural, si no por 
un sujeto artificial, así el concepto de realidad cambia y supone un nuevo objeto de estudio. 
Las relaciones están dadas desde: 
 La virtualidad como Constructo de Realidad. 
 La artificialidad de estos mundos y su influencia en el diseño estructural de las 
comunidades, el sujeto y la cultura (desde las formas de comunicar, entender y ser) 
 
Investigación 5: El imaginario de la Creación de Vida Artificial y los Personajes Virtuales 
Relación Con el Planteamiento: 
La vida artificial y los personajes virtuales hacen parte de un estudio histórico-hermenéutico 
en donde establecen conexiones entre: 




 La brecha entre humanidad y maquinarias, en donde la confluencia de nuevas 
especies, formas de vida digitales y mundos virtuales, es una constante en los 
estudios sociales.  
 La preocupación por abordar el panorama de la realidad virtual como puesta en 
escena  de nuevos valores, nuevas formas de interactuar y nuevas formas de 
comprender mundos nuevos, donde la posibilidad del todo se hace probable.  
 La línea teórica y metodológica tiene directa relación con la propuesta, donde el 
estado de la cuestión indaga: Categorías Humanísticas, Acepciones de Realidad 
Alternativas, Miedos y Nuevas Morales. 
 Los resultados del Texto arrojan otra categoría a considerar: LOS IDEALES 
ESTABLECIDOS DESDE LA ARTIFICIALIDAD DE LA VIRTUALIDAD: EL TODO 
POSIBLE. 
 
Investigación 6: La imagen digital. ¿Nuevos interrogantes para la semiótica? 
Relación Con el Planteamiento: 
Este estudio indica la parte técnica y la forma como la manifestación semiótica de las 
imágenes digitales, puede ser aprehendida desde disímiles formas, sentidos y prejuicios, 
tomando en cuenta el contexto y las demás caracterizaciones simbólicas que implica la lectura 
de este tipo de imágenes. El rumbo teórico muestra a Roman Gubern como una de las 
fuentes a la hora de considerar un Marco Conceptual. Desde el interrogante mismo, la 
semiótica enfrenta un reto de lectura, descripción, análisis y consideración comunicativa a la 
hora de abordar imágenes digitales cuyo sustento de veracidad es fangoso y relativo, así las 
relaciones dadas para con la tesis son: 
 Las preguntas y dudas sobre el mundo digital como puesta en escena de otras 
realidades.  
 La Concepción de las Estéticas como formas de establecer otras versiones de lo real. 
 La caracterización de las imágenes aplicadas a entornos subjetivos donde la 
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operación semiótica aborda iconografías revolucionarias en planos de discursos, 
relatos, mitos y lecturas para apalabrar el mundo desde lo artificial. 
 
Investigación 7: Understanding Meaningfulness in Videogames (La Significatividad de los 
Videojuegos) 
Relación Con el Planteamiento: 
Se propone un estudio de carácter etnográfico cuya aproximación interpretativa es la 
búsqueda de los sentidos y significados a la hora de establecer conexiones con los juegos de 
video de rol. En ese sentido, esta apuesta investigativa ausculta avatares sobre el rol de los 
videojuegos en la percepción y en la construcción de conceptos, así la relación con la 
presente propuesta radica en: 
 Se explora la conexión entre significados y realidades; así, este concepto puede ser 
abordado desde el entendimiento de la representación mental que se hace sobre este 
respecto cuando se interactúa con los juegos de video. 
 Los roles que asume el jugador cuando enfrenta mundos imaginarios, cuyo poder de 
re-significación hace parte de un maremagno de posibilidades, probabilidades y toda 
suerte de arquetipología que se puede engendrar a la sazón de impacto mental de las 
imágenes infográficas.  
 Se auspicia un estudio social ligado con el perfil antropológico, social, comunitario y 
simbólico del jugador. En ese sentido, este tipo de manifestaciones hace parte de un 
modus vivendi diseñado a expensas de la interacción técnico-humana. 
 
Investigación 8: Una antropología de los mundos virtuales : el trasplante entre el mundo 
virtual y el mundo físico 
Relación Con el Planteamiento: 
El planteamiento investigativo del presente proyecto, hace un interesante estudio sobre la 
mezcla entre los mundos (polisémicos) y la re-construcción de personajes que se hace desde 
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la virtualidad, así, la conexión entre las realidades aparece como un híbrido errante capaz de 
modificar los imaginarios, las creencias, el ser y el acontecer del humano quien permea sus 
relaciones sociales con este tipo de manifestaciones artificiales, evidenciando como su 
nombre lo indica, una especie de trasplante entre mundos. El estado de cuestión que arroja 
esta investigación, determina tres aspectos fundamentales: 
 La lucha de los reinos reales y artificiales por “ganar” su nivel de modelización, 
credibilidad y seducción, representada a razón de sus iconografías. 
 Un perfil socio-cultural ampliamente diseñado en lo virtual, cual organismo vivo con 
sus características propias, trasplantadas del mundo real y sembrando la 
reconstrucción de paralelismos entre lo común, lo diferente, lo fugaz, lo irreal, la 
artificialidad y la concepción de realidad. 
 El mundo físico se sume en otra física  y en otra suerte epistemológica amparada en 
fundamentos fútiles, increíbles por su naturaleza, pero creíbles dada su evidencia 
empírica representada en la pantalla. 
 
Investigación 9: Realidad Aumentada y Prácticas Artísticas: Transformaciones de la 
Experiencia de lo Real 
Relación Con el Planteamiento: 
El concepto de espacio, es adoptado desde las nuevas prácticas artísticas mediadas por la 
tecnología, esbozando un panorama axiológico para la nueva apretura de realidad: La 
Realidad Aumentada. Teniendo en cuenta esta consideración, vale la pena entender una 
relación asimétrica o diametralmente opuesta donde los las experiencias de lo real y las 
prácticas artísticas, funden mundos o representaciones mediadas por percepciones, 
presupuestos, dinámicas y toda suerte de aprehensión de modelos coyunturales para indicar 
escenarios posibles, estados probabilísticos y una nueva fundamentación del “creer”. La 
realidad se aumenta conforme a sus posibilidades de representación y mediación técnico-
humana, cuya semiótica, si es posible hablar de ello, es más un simbolismo etéreo dentro de 
un juego de condiciones, pre-figuraciones  e inmateriales formas donde se concibe un estado 
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como aceptable, o en otros términos creíble. Una relación que se puede rescatar, en este 
sentido, es la connotación de la realidad como fenómeno que tiende a modificar su valor, 
naturaleza y consustancial esencia, cuya maleable indicación, posibilita el sin fin de 
polisemias.  
 
Investigación 10: Videojuegos como Dispositivos Culturales 
Relación Con el Planteamiento: 
Dentro de esta propuesta investigativa se plantea el análisis de los videojuegos a razón de su 
naturaleza socializadora capaz de engendrar cultura y dimensiones simbólicas emplazadas en 
el ser del sujeto. El videojuego se considera un mecanismo donde se figuran toda suerte de 
relaciones: Dependencia, Amistad, Identidad, Fidelidad, Comprensión, Entretenimiento y 
Realidad. Por otra parte, el carácter educativo ligado con las competencias lógicas, 
memorísticas y proactivas a razón su potencial uso formativo (desde el contenido y la 
manipulación del mismo) Este estudio marca una tendencia hacia el reconocimiento de los 
videojuegos como un campo de exploración y construcción de realidad social, amén de su 
carácter cambiante o inestable: las identidades cobran esa misma naturaleza, de allí el 
cambio de paradigmas y la ruptura de los absolutos. Culturalmente se admite esta fragilidad 
como forma de identidad, cultura, esencia, naturaleza y “ANTROPOLOGÍA VIDEOGRÁFICA”. 
Este Campo de acción, esboza un estado de la cuestión donde la apertura teórica está 
fundamentada en términos de: La creación de identidades fútiles, frágiles y flexibles a razón 
de la relación con las realidades presentes de los videojuegos. 
 
Investigación 11: Interactividad y  Contenido como Factores de Disfrute en las Ficciones 
Interactivas 
Relación Con el Planteamiento: 
El problema de la interactividad radica en su capacidad para seducir al lector o al inter-
actuante cuyo disfrute le plantea un estado de creatividad ligado con sus conceptos de verdad 
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o realidad. Es en este aspecto donde el contenido interactivo y las ficciones emanan 
simbolismos, significados y estructuras de sentido a ser tenidos en cuenta dentro de esta 
caracterización problémica, puesto que una posible categoría de análisis puede estar 
concebida en términos de la FICCIÓN y la INTERACCIÓN, no solo con la pantalla o la 
reconstrucción semiótica, sino también con el contenido de la historia, el contexto, el aparato 
electrónico y el mundo social en evolución. Siendo menester el hecho de interpretar toda esta 
fenomenología, esta investigación se integra un poco al planteamiento inicial en razón de: 
 La Ficción como planteamiento primigenio de las nuevas concepciones sobre 
realidad. 
 La Ficción como garantía de entretenimiento e identificación por parte del Jugador o la 
Audiencia. 
 La Ficción como dispositivo Cultural capaz de modelar un contexto sobre la base de 
los inexistentes, los fugaces y los relativos. 
 
Investigación 12: Competencia digital y literacidad: nuevos formatos narrativos en el 
videojuego «Dragon Age: Orígenes» 
Relación Con el Planteamiento: 
Se aborda el concepto de Competencia Digital, en tanto se auspicia un nuevo campo de 
acción teórico/metodológico: “El Desarrollo de Estrategias Didácticas y Pedagógicas para 
Fundamentar la Competencia Digital”. Aunque esta apuesta es menester de otra 
investigación, puede ser tenida en cuenta para develar el estado problemático propuesto, en 
función de su necesidad educativa y formativa, si se quiere, puesto que los niveles de 
categorización, conceptualización y re-significación del artificio digital, conmina a la ciencia a 
establecer nuevas postura para entender como el hombre es modificado gracias a sus 
creaciones tecnológicas y cuál es el estado educativo del mismo a favor de sus 
construcciones sociales, culturales y simbólicas. Es válido entender también que los relatos y 
las narraciones, hacen parte del ser y el acontecer humano, en donde se fragua otra tesis a 
investigar: La creación de realidades a partir de las estructuras narrativas presentes en los 
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nuevos formatos digitales. Este trabajo indica claramente la necesidad de fundamentar 
competencias, formas de ver y entender  el maremagno digital, siendo este un estado de 
intelección, comprensión e interpretación. 
 
Investigación 13: La Simulación como Aprendizaje: Educación y Mundo Virtuales 
Relación Con el Planteamiento: 
La virtualidad es un interrogante que surge con la preocupación por las simulaciones. Este 
estudio tiene una estrecha relación con el planteamiento de este proyecto, puesto que invita a 
la cuestión por las re-presentaciones y su impacto en la vida del hombre, de allí que se siga 
validando el interés por saber cómo piensa el sujeto simulado o la audiencia que tiene relación 
constante con este mundo de ficciones y fantasías. La investigación sobre la simulación 
expone otro vericueto imbricado con el Aprendizaje. Aprender del Mundo Virtual e 
interactuando en él mismo, comprende otro estudio de carácter interpretativo donde se 
justifica: 
 La preocupación por lo Artificial 
 Los modos de Aprender el Conocimiento fraguado en las Simulaciones 
 La validez del saber y el carácter a apriorístico de los contenidos caracterizados 
dentro de los mundos virtuales. 
 La triada: Realidad-Verdad, Ficción-Simulación y Aprendizaje-Re-Significación. 
 
Investigación 14: El nuevo paradigma místico en las narrativas audiovisuales 
Relación Con el Planteamiento: 
Las narrativas audiovisuales, hoy, proponen un mundo mitológico diseñado sobre la base de 
las creencias, las máximas y las eternas preguntas existenciales. Esta suerte de re-
construcción fundamenta lo que en la actualidad se considera como “realidad”, en tanto 
cuanto se postula la coyuntural idea de unas asimétricas relaciones entre lo simbólico, lo 
mitológico, lo artificial y el paradigma de verdad vigente, si es posible hablar de ello. Esta 
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investigación, presenta un grado de afinidad y demuestra un esto de arte avanzado en el 
campo mitológico que se pretende auscultar, en ese sentido se puede referenciar: 
 La mitología pervive en las narraciones mediáticas, siendo este un objeto de estudio a 
explorar debido a su impacto dentro de las estructuras antropológicas de lo 
imaginario, lo vivencial, lo experiencial y lo social. 
 Las narrativas audiovisuales hacen parte del marco referencial del cual depende la 
percepción del sujeto, donde se juega con la realidad, la ficción y demás dimensiones 
que explican, confunden, desvirtúan y sitúan en una nebulosa de realidades al 
hombre: ¿Quién puede explicar esta dimensión, si es del caso explicarla o 
interpretarla? 
 La metafísica y lo etéreo del flujo de sentidos, símbolos y toda suerte de explicaciones 
inmateriales, rodean el grueso de las narrativas audiovisuales virtualizando el 
mensaje y relativizando el ACONTECER. 
 
Investigación 15: El Videojuego como Material Educativo: La Odisea 
Relación Con el Planteamiento: 
Los videojuegos son objeto de estudio en el ámbito de la educación, es por ello que esta 
investigación aborda el planteamiento problemático desde una postura comprensiva donde se 
busca admitir que este tipo de dispositivos pueden ser parte de la dinámica pedagógica y 
didáctica que busca el aula de clases para abandonar sus viejas estructuras y deteriorados 
paradigmas. Resulta útil establecer una conexión con la propuesta puesto que: 
 Los videojuegos son objetos de estudio que pueden cambiar el concepto de realidad 
en las audiencias.  
 La interacción y las modelizaciones semióticas del videojuego fundamentan 
escenarios para la construcción de significados que pueden ser empleados para 




 Las Mitologías hacen parte de las narrativas digitales del videojuego, en ese sentido 
este estado del arte demuestra cómo se demanda de una interpretación sobre esta 
fenomenología. Es imperante el hecho de establecer una tendencia que asuma la 
pregunta pro la realidad a partir de esta suerte de artilugios.  
 
Investigación 16: Cultura Visual y Crisis de la Experiencia 
Relación Con el Planteamiento: 
La cultura visual y las semióticas actuales ponen en crisis el concepto de experiencia 
tradicional que se ha tejido con base en los paradigmas positivistas de la historia científica. El 
giro que ha dado este tipo de cultura, hace de la experiencia otra manifestación, una 
simulación y una suerte de estado irreal, que se integra con la apuesta investigativa de esta 
tesis; es así como la realidad es una crisis que deviene siendo en el seno de las interacciones 
semióticas digitales dirimidas en el modo de ver productivo de la industria audio-visual, 
logósfera y artificial de las reconstrucciones semióticas del cine, la TV, los videojuegos y el 
artificio del pixel.  Partiendo de este análisis, esta investigación representa una relación 
directa, puesto que: 
 Se pregunta por la crisis de la experiencia y el impacto de la Cultura Visual dentro de 
esas crisis. 
 Los paradigmas de la realidad, no son tales, pues subyacen entre ellos otras 
manifestaciones artificiales amparadas por la credulidad de la audiencia. 
 Las resultantes creíbles y las verosimilitudes admitidas socialmente hacen parte de 
una génesis relativa, artificial y fantástica emplazada en las representaciones visuales 
“post-modernas”. 
 
Conclusiones y Tendencias (Estado del Arte): 
Definiendo las categorías de búsquedas sobre la investigación propuesta: 
¿Es posible que se constituyan imaginarios, mitologías y conceptos de 
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realidad a partir de la interacción con las imágenes en 3d que ofrecen los 
videojuegos de la actualidad en jóvenes entre 8 y 12  años de edad?, se 
encontraron 16 investigaciones, que mediante un tratamiento sistemático y 
lógico definido sobre la base de unos instrumentos de consulta y 
sistematización de la información, resulta pertinente abordar una suerte de 
consideraciones finales que enmarcan las principales conclusiones y 
tendencias de corte científico que amparan el área de conocimiento expuesta 
a lo largo del presente texto, siendo estas: 
 Se puede concluir que el planteamiento primigenio en su totalidad no 
ha sido abordado, empero si se yuxtaponen 3 relaciones marcadas: 
o Crisis de la Experiencia. 
o Papel del Videojuego como Constructor de Realidad. 
o Juegos de Realidad y Ficción en función de las mitologías e 
imaginarios modernos. 
 Se puede establecer que el planteamiento inicial, presenta 5 
relaciones de segundo orden, siendo estas: 
o Construcción de Cultura a partir de las Semióticas 
o Simulación y Artificialidad como dispositivos de verosimilitud.  
o El carácter educativo del videojuego. 
o La alfabetización visual supone el entendimiento de la 
producción de  medios dinámicos, flexibles, cambiantes y 
susceptibles de quebrantar los viejos paradigmas. 
o El heroísmo como indicio recurrente dentro de las narrativas 
audio-visuales. 
 Del corpus teórico expuesto a lo largo de las investigaciones, es 






 De los marcos metodológicos, se puede concluir que uno de los 
implementados es el estudio HISTÓRICO-HERMENÉUTICO, lo que 
justifica la selección primigenia de la propuestas investigativa a 
desarrollar.   
 Las tendencias de las Investigaciones están dadas hacia: 
o La pregunta por la Realidad y la decadencia de las estructuras 
clásicas para explicar la realidad. 
o La necesidad  de Re-Educar el uso de las representaciones 
Audio-Visuales. 
o Las Apuestas por establecer nexos entre la educación, los 
videojuegos y el sujeto, pugnando por la dinámica en los 








(Fenomenología de la 
Interpretación Semiótica)
¿El Qué Investigar? 
¿El Cómo Investigar? ¿El Dónde Investigar? 
Mircea Eliade, Joseph Campbell, CG 
Jung, Durand 
Michel Foucault, Roland 
Barthes, Gaston Bachelard 
Justo Villafañe, Roman 





 Interpretar los conceptos de realidad que pueden construir los jóvenes 
GAMMERS del Centro Comercial “Parque el Lago” de la ciudad de 
Pereira entre 16 y 20 años de edad a partir de su mediación con el 
videojuego de rol “World of Warcraft”. 
Objetivos Específicos 
 Distinguir  índices de realidad dentro de la construcción semiótica 
diseñada en el videojuego de rol “World of Warcraft”. 
 Determinar los íconos de realidad dentro de la narrativa histórica 
propuesta en el videojuego de rol “World of Warcraft”.  
 Comprender representaciones simbólicas de los jóvenes GAMMERS 
en su mediación con el videojuego de rol “World of Warcraft”. 
 Evidenciar los datos usados dentro del desarrollo de la investigación y 











Para los fines metodológicos de la presente propuesta, resulta pertinente 
establecer las dimensiones axiológicas conducentes al desarrollo sistemático 
de la investigación en términos de propuesta CUALITATIVA y científica, en 
ese sentido la Metodología propuesta para esta investigación se desarrolla 
desde:  
Tipo de Investigación: 
El tipo de investigación que se ha determinado para el presente proyecto es 
la CUALITATIVA.  
Filosofía y Conceptualización sobre Investigación Cualitativa: 
Las transformaciones de la realidad en función del capitalismo y demás 
obligaciones de acción, hacen mella en la necesidad de buscar en el terreno 
la definición concreta, metodológica y propedéutica de la investigación. Se 
hace esencial el acercamiento al terreno como teleología del hilo tempore de 
la eventualidad inductiva y axiológica. En ese sentido se disponen las 
siguientes caracterizaciones sobre la investigación cualitativa. Al acentuar la 
conceptualización sobre la investigación cualitativa, se encuentra con aquella 
investigación dedicada a producir y analizar datos descriptivos como el 
lenguaje y el comportamiento de las personas. Define una metodología 
interesada en el sentido y en la observación de un fenómeno social en un 
medio natural.  
Esta suerte de investigación es intensiva a razón de los casos y en las 
muestras particularizadas, empero estudiadas con profundidad. A despecho 
del desacuerdo sobre la definición de la INVESTIGACIÓN CUALITATIVA por 
parte de los autores, estos le atribuyen características o rasgos similares, en 
tanto esta procesa los datos difícilmente cuantificables a la sazón de no 
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ubicar  en primer lugar el dato cuantitativo, concentrándose en el análisis de 
los procesos sociales. 
Epistemología e Historia: 
En los orígenes de la investigación se admite la impredecibilidad del objeto 
dada su vaguedad general, en tanto la precisión sobre el detalle extremo se 
fundamenta mediante el contacto mismo con el terreno y la proximidad hacia 
“el saber adónde se va”. Particularmente el miedo a la falta de información o 
la presunción de que el dato será insuficiente obligan a determinar temas 
amplios, lo que generalmente se traduce en proceso contrarios, delimitar el 
tema (reducirlo a estructuras concretas) o ampliar la cobertura de la pregunta 
para integrar las categorías al campo de acción.  
De manera general y como ya se ha expuesto, el terreno ayuda a delimitar la 
pregunta y el campo de acción de la misma, en donde es el mismo 
investigador quien se da cuenta de la amplitud del proyecto teniendo en 
cuenta sus recursos, medios y presunciones proyectivas; se recomienda 
entonces la concreción del tema a una particularidad o una singularidad 
dentro de la valoración de temas en cuanto a su pertinencia, importancia o 
significado epistemológico. 
Enfoque Fenomenológico:  
A razón de los desarrollos temáticos expuestos en el objeto de estudio 
postulado para la presente investigación, se ancla una relación con los 
objetivos que orientan el ¿Cómo de la Investigación? En ese sentido, la 
pregunta cualitativa se manifiesta en un área conceptual diseñada bajo los 
postulados semiológicos y semióticos de UMBERTO ECO, antropológicos de 
GILBERT DURAND e iconográficos de PIERRE LEVY. Para abordar un 
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desarrollo metodológico cualitativo se expone el concepto de JEAN PIERRE 
DESLAURIERS. 
Instrumentos de Recolección de Información:  
A continuación se definen las herramientas metodológicas a desarrollar, 
teniendo en cuenta la reflexión conceptual expuesta: 
GRUPO DE DISCUSIÓN:  
El grupo de discusión es un proceso en el cual el objeto de estudio se 
vivencia y se expresa conforme a la forma como se aprehende o se apropia, 
de allí que el grupo de discusión para de las siguientes premisas: 
1. Experiencia de juego del GAMER: Se establece una experiencia 
tacita y pragmática como la interacción con el videojuego World of 
Warcraft. 
a. Participación en Torneos. 
b. Interacción con Comunidades en Línea.  
c. Participación en Foros, Blogs y espacios de comunicación 
comunitaria. 
2. Dialogo con el GAMER: Proceso de Interacción con el GAMER, 
partiendo de una entrevista SEMIESTRUCTURADA donde se recoja 
el Punto de Vista conforme a la mediación con el videojuego. 
a. Entrevista SEMIESTRUCTURADA (Ejes Nucleares):  
i. ¿Qué es Ficción? 
ii. ¿Qué es la Realidad? 
iii. ¿Qué lectura o que interpretación merece la historia del 
videojuego? 




v. ¿Qué significa el juego World of Warcraft? 
vi. ¿Qué conceptos o modos de vida ha cambiado desde 
que interactúa con el videojuego? 
vii. ¿Considera que la realidad expuesta en la pantalla tiene 
relación con su vida cotidiana? 
3. Juego en Línea: Experiencia directa de los Gamers con el videojuego 
4. Debate en Grupo: Definición del Grupo Focal en donde se desarrolla 
el debate partiendo de: 
a. Conceptos de Realidad 
b. Sistema Simbólico Imperante en el Juego 
c. Mitologías y Lenguajes Inmanentes al Juego 
5. Instrumento para el Debate: 
TRANSCRIPCION INTERPRETACION DE LOS INDICIOS 
Se signa el desarrollo del debate teniendo 
en cuenta: 
a. Lenguaje Oral 
b. Lenguaje Físico 
c. Lenguaje Escrito 
A partir de la transcripción desarrollada se 
establecen los índices dentro de la 
percepción del GAMER. 
 
6. Triangulación Teórica: el cruce teórico para la construcción del dato 










OBSERVACION/DIARIO DE CAMPO: 
El proceso de observación se postula, teniendo en cuenta la aplicación del 
Diario de Campo dentro de las dinámicas estructurales y las tendencias que 
exhiben los GAMMERS a la hora de interactuar con el videojuego, en ese 










Desarrollo de Hechos (En Interacción con el Videojuego): 
1. Manifestaciones de Comportamiento 
 
2. Lenguaje e Indicios de Apropiación TEMÁTICA 
 
3. Comentarios sobre el JUEGO y Apropiación del Argot 
 
4. Interacción con pares y evidencia de Personalidad 
 
5. Manifestaciones Emotiva 
 





La entrevista a desarrollar, presenta la siguiente estructura: 
1. Tipo de Entrevista: SEMI-ESTRUCTURADA 
2. Población: Gamers entre 16 y 20 Años de Edad 
3. Lugar: Centro Comercial Parque el Lago 
4. Muestra: 10 
5. Ejes Nucleares: 
i. ¿Qué es Ficción? 
ii. ¿Qué es la Realidad? 
iii. ¿Qué lectura o que interpretación merece la historia del 
videojuego? 
iv. ¿Cómo apropia y lee las imágenes que le provee el 
videojuego? 
v. ¿Qué significa el juego World of Warcraft? 
vi. ¿Qué conceptos o modos de vida ha cambiado desde 
que interactúa con el videojuego? 
vii. ¿Considera que la realidad expuesta en la pantalla tiene 









2. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 
A continuación se Dispone el Cronograma de Actividades a Desarrollar en el 
marco de la ejecución de la apuesta investigativa que compete: 
No Actividad Fecha Periodo 
1 Desarrollo Hipótesis de Investigación (Tema, 
Noción, Inquietud Primigenia) 
Marzo de 2011 2011-1 
2 Desarrollo Estado del Arte Abril-Mayo de 2011 2011-1 
3 Desarrollo del Anteproyecto Junio-Agosto de 2011 2011-2 










6 Construcción del Dato y Resultados Diciembre de 2011-
Enero de 2012 
2011-2 
2012-1 












3. PRODUCTOS ESPERADOS 
 
3.1 Promover la creación del conocimiento y su difusión a nivel 
internacional: 
Producto(s) esperado(s) (Señale el 
correspondiente) 
X Breve descripción del producto 
Artículos en revistas A1 o A2 X Texto de orden científico en el cual se amplíe la discusión 
sobre el concepto de Realidad dentro del campo de las 
Humanidades y la interpretación hermenéutica de la realidad 
teniendo en cuanta el ser arqueológico, antropológico y 
cosmológico del ser humano.  
Libro o capítulo de libro X Publicación Impresa con reconocimiento ISBN para la difusión 
de los resultados de la investigación en el margen y aporte a 
los marcos teóricos que sobre la fenomenología de Charles 
Sanders Peirce se vienen consolidando.  
 
3.2 Contribuir al fortalecimiento de la Comunidad Científica: 
Producto esperado 
(Señale el correspondiente) 
X Breve descripción del producto 
Artículo publicado en revista de divulgación X Desarrollar producciones y publicaciones para revistas 
de divulgación en las cuales se fomente la 
fenomenología tríadica de Peirce dentro de las diversas 
esferas de construcción de conocimiento humano.  
Tesis de Maestría sustentada y aprobada X Desarrollar una tesis de grado de maestría en la cual se 
proponga una nueva discusión fenomenológica sobre el 
concepto de REALIADAD a partir de la mediación con 
los juegos de video.  
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Ponencia en evento científico o tecnológico X Fundamentación de ponencias en las cuales se 
transmita, informe y difunda toda la teoría, 
fenomenología y conceptualización de un área de 
conocimiento social y humana en al cual se aborde el 
ser, el acontecer y la arquetipología del hombre. 
Curso de Extensión X Fundamentar una metodología o una aproximación 
pedagógica que pueda generar espacio de formación 
científica, interpretativa y conceptual en el marco de las 
























































1. Primeras Consideraciones 
El símbolo estudiado por las posibilidades culturales, sociales y mitológicas 
que ha diseñado la historia con base en el ser y el acontecer humano expone 
formaciones semánticas bajo las ciencias, los intereses y las formas de 
explicar la realidad toda vez que el hombre define su particular existencia con 
base en suposiciones, creencias, mitos y demás manifestaciones 
humanísticas desde las posibilidades de lo que FUE, ES Y SERÁ: “La 
pregunta no apunta a la verdad , a la Validez objetiva de esta imagen, puesto 
que en el planteamiento mismo del problema es postulada y supuesta (…)”15 
Si se toma como base la necesidad de buscar una dimensión para saltar de 
los simples nominalismos hacia una red de sentidos, no solo desde la dual 
consideración estructural de una causa y efecto, se obtiene una compleja 
integración de dimensiones situadas en polos opuestos pero posiblemente 
complementarios conocidas como  REALIDAD y FICCIÓN, esta es una forma 
de reconocer la posibilidad de lo otro, anclada al alejamiento de los 
dualismos puros y suponiendo un conjunto de relaciones que van desde la 
sensación (como posibilidad) la representación (lo que es) hasta la 
mediación (nacida precisamente de esas interacciones donde emana todo 
simbolismo): ¿Es posible que el ser humano establezca verdades absolutas 
en razón de las fantasmagorías propuestas dentro de las nebulosas creadas 
para explicar el mundo suponiendo la idea de una realidad y no, como se 
busca en los albores de las TEJNÉS, unas versiones de lo real, lo ideal, lo 
imaginario, lo simbólico y lo figurativo?  
Dado el marco referencial, resulta pertinente la anterior cuestión sobre un 
objeto de estudio, que para esta apuesta no representará un elemento 
                                                          




aislado de la realidad, sino que este “objeto” es mundo, es hombre, es 
posibilidad, es representación y es mediación en sí mismo: “Por otra parte, 
decir que la semiótica comienza donde se perfila aquella entidad oscura que 
es el “sentido” no ha de inducir a confundirla con la semántica, que 
tradicionalmente se ocupa (o finge ocuparse) del “sentido” o del “significado”. 
La semiótica debe abarcar también aquellos procesos, que sin incluir 
directamente el significado, permiten su circulación”16 
El VIDEOJUEGO, es entendido como un dispositivo cultural capaz de 
modificar las representaciones humanas a través de sus prestaciones 
tecnológicas diseñadas con base en la simulación, la interactividad, la 
representación y la modelización icónica de la realidad. El Videojuego es 
técnica, maquinaría y competencia: “Partiendo de la definición de videojuego 
elaborada por Levis (1997, 27) “un videojuego consiste en un entorno 
informático que reproduce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido 
previamente programadas” y siguiendo a Marqués (2000), se podría 
entender por videojuegos todo tipo de juego electrónico interactivo que oferta 
una serie de actividades lúdicas (contenido), cuyo punto de apoyo común es 
el medio que se utiliza (plataforma electrónica), con independencia de su 
soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u óptico, on-line) y de la 
plataforma tecnológica que utiliza (máquina de bolsillo, videoconsola 
conectable al TV, máquina recreativa, micro-ordenador, vídeo interactivo, red 
telemática, teléfono móvil)”17. 
Los Juegos de Video, representan una de las principales industrias en las 
cuales el ser humano ha invertido, no solo cuantitativas sumas financieras, 
sino también una serie de mitologías, historias y posibilidades sensibles para 
                                                          
16ECO, Umberto (2005) La Estructura Ausente. Lumen. Barcelona. Pág. 26-27 
17BAÑUELOS, Eloina; GORDÓN, Matilde; ROJO, Javier; CANO, Rufino; BALNCO, Dayamí (2004) La 
diferencia Sexual en el Análisis de los Videojuegos.CIDE. Universidad de León. España.Pág. 13 
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el acto creativo e innovador como WORLD OF WARCRAFT: “World of 
Warcraft, a menudo abreviado como WoW, fue desarrollado por Blizzard 
Entertainment y se basa en una historia tradicional y el mundo de fantasía 
creado en anteriores juegos de Warcraft en la misma empresa. La diferencia 
entre WoW y los principios de los juegos e estrategia es que el nuevo juego 
es un MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game). Se 
diseñó como un juego de rol computarizado en el que participan varios miles 
de personas al mismo tiempo, conectado a través de servidores de Internet. 
World of Warcraft cuenta con un total de  9 millones de usuarios en todo el 
mundo. Blizzard proporciona varios servidores o reinos, que tienen cada uno 
su propio nombre. Cada ámbito contiene una copia del mundo del juego. Las 
copias se distribuyen de acuerdo a los jugadores que quieren vivir en el 
mundo (…) Hay tres tipos principales de ROL, Jugador contra Jugador (PvP), 
Jugador contra Entorno (PvE) y Juego de roles (RP)”18.  
Para cerrar un poco estas primeras consideraciones, vale la pena resumir la 
apuesta conceptual y metodológica que se ha tomado como base para 
construir el resultado investigativo, en donde se postula el origen de la 
relación semiótica propuesta por Umberto Eco y la naturaleza del videojuego 
mencionado así: 
TABLA 1: Itinerantes Semióticos en World of Warcraft 
Teoría -Eco Medio Concepto 
SIGNOS El Mundo Sensible de World of Warcraft  
(SENSACIONES + REALIDAD POSIBLE + VERSIÓN DE SUJETO) 
FICCIÓN 
REPRESENTACIÓN World of Warcraft  




LENGUAJE SIMBÓLICO La Mediación de World of Warcraft  
(GAMMER + LENGUAJES + SIMBOLISMOS) 
REALIDAD 
                                                          




2. World of Warcraft: Aproximación Conceptual 
El mundo de los videojuegos ha expandido su existencia teniendo en cuenta 
el incremento de la tecnología como insumo para asegurarle al hombre una 
experiencia única ligada con las sensaciones siendo estas la base para la 
configuración de un nuevo “paquete” de necesidades. Aquellas necesidades 
básicas estructuradas por MASLOW, hoy en día se recrean y representan de 
formas diversas diseñadas por la publicidad, la difusión y la competencia 
consumista en un globalizado como FORMA DE MASIFICACIÓN:“Este 
marco de conocimientos presupuestos sobre el mundo social no es ni 
indeterminado ni inmanente, sino que está circunscripto sociocultural e 
históricamente y necesita ser explicado en relaciones que vinculen esos 
universos significantes al proceso social general”19.Este concepto ha sido 
comprendido por la industria de los videojuegos, antes olvidada dada su 
insipiente figuración y capacidad de entretención, pero fuertemente renovado 
por cada técnica, insumo o tecnología de vanguardia para presentar una 
versión de realidad. 
Los juegos de video crecen exponencialmente y se articulan con las 
experiencias nacidas de los imaginarios y mitologías históricas; es común ver 
la recreación de civilizaciones antiguas, ciudades en ruinas o bestias 
extraídas de la imaginación de los productores pues “Cuando lo real ya no es 
lo que era, la nostalgias cobra todo su sentido. Pujanza de los mitos del 
origen y los signos de Realidad. Pujanza de verdad, la objetividad y la 
autenticidad segundas”20 .Los sistemas técnicos han tenido una evolución 
tanto en el mecanismo que los opera como en la FORMA de aparecer ante la 
audiencia: “(…) la imagen es una buena apariencia y la representación 
                                                          
19 GUBER, Rosana (2008) El Salvaje Metropolitano. Paidos. Buenos Aires. Pág. 75  
20 BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós. Barcelona. Pág. 15 
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pertenece al orden del sacramento (…) los primeros remiten a una teología 
de la verdad y del secreto (…) todo ha muerto y resucitado”21. 
Una de estas representaciones es WORLD OF WARCRAFT (Mundo de los 
Ogros) datado del año de 1994, en donde la construcción y desarrollo de la 
REALIDAD VIRTUAL tenía su auge en el CINE y la TV. Las características 
de este juego se pueden establecer en términos técnicos e históricos, de allí 
que sea un videojuego de ROL (El jugador asume un papel dentro de la 
historia para modificar el resultado y toda suerte de acciones conducentes al 
logro de los objetivos) MULTIJUGADOR MASIVO (Pueden jugar a la vez y 
en tiempo real un sinfín de personas dada las prestaciones que se ofrecen 
desde la World Wide Web, siendo este un juego en línea que recrea una 
comunidad históricamente diseñada por Héroes, Ogros, Enemigos, Bestias y 
demás Escenarios Medievales):“El juego continúa durante todo el día, 
incluso cuando el jugador no está conectado. El mundo del juego no es 
estático sino que puede cambiar, con Blizzard  estos insumos como creación 
de nuevos lugares, objetos y tareas para los jugadores. El  
juego se actualiza continuamente a través de parches. La cuota de 
suscripción para World of Warcraft es de 12 euros al mes, pagados a través 
de tarjeta de crédito o la compra de Gamecards en las tiendas de juegos o 
de ordenadores”22. 
2.1 Operaciones Técnicas del Juego World of Warcraft: 
World of Warcraft presenta una naturaleza técnica y tecnología, que vale la 
pena explicar en detalle para revisarla trama de significados, no solo en la 
semiótica del juego, sino en la periferia o contextualización que puede asumir 
la persona a la hora de interactuar con la tecnología propuesta: 
                                                          
21BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós.Barcelona. Pág. 14 




TABLA 2: Aspectos Técnicos y Tecnológicos de World of Warcraft  
ÍTEM DESCRIPCIÓN EXPLICACIÓN 
Nombre World of Warcraft El Mundo de los Ogros 
Tipo  ROL El Jugador tiene la posibilidad de 
asumir la identidad y todas las 
características biofísicas, culturales 
y sociales del personaje, así como 
toda la caracterización de su 
lenguaje iconográfico propuesto en 
la pantalla. La persona puede: 
 Asumir una nueva 
identidad. 
 Ser parte de una 
comunidad virtual. 
 Manipular las 
condiciones propuestas 
en el juego 
 Establecer Nexos y 
Lenguajes de una 
existencia 
completamente ajena. 
 Controlar un personaje 
AVATAR 
Formatos y Soportes PLATAFORMA PC 
(Windows, MAC OS X) 
El juego se diseñó para ser 
soportado por computares 
conectados en línea asumiendo 
todas las prestaciones multimedia 
en audio, video, interactividad, 
comunicación y actualización. 
Prestaciones y Características 
Especiales 
 Imágenes 3D de última 
generación. 
 Multi-jugador. 
 Sistema de 
Actualización ON-LINE 
 Comunidad ON-LINE 
 Videos y Sistema 
Tutorial 
El juego es de última tecnología, 
diseñado para ser soportado por 
computadores de última 
generación, los cuales son 
ensamblados a gusto del 
GAMMER y con los artilugios 
tecnológicos necesarios para que 
el videojuego se desarrolle al 
100%. 
Fechas de Lanzamiento (Sin 
contar las Extensiones o 
Actualizaciones) 
 Warcraft: Orcs & 
Humans en 1994 
 Warcraft II: Tides of 
Darkness en 1995 
 Warcraft III: Reign of 
Chaos en 2003 
 World of Warcraft en 
2011 (última versión) 
Dentro de los lanzamientos, se han 
considerado un sin número de 
historias que se relacionan con 
sagas cinematográficas y literarias 
como la del SEÑOR DE LOS 
ANILLOS, donde los seres 
humanos y sobrenaturales, 
extraídos de todas una 
fenomenología mágica y fantástica 
tienden a tener relaciones de 
desencuentro, violencia, guerra y 
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demás. Esta saga también ha 
contado con lanzamientos de 
libros, escritos, publicaciones y 
reflexiones en torno al ser y 
acontecer de la mitología que se 
teje alrededor de los ogros y el 
bestiario medieval recreado en la 
literatura clásica.  
Empresa Productora BLIZZARD ENTERTAINMENT  Es una empresa dedicada al 
diseño, construcción y venta de 
juegos de video, cuya máxima 
`producción ha sido el MUNDO 
WARCRAFT, con la cual ha 
logrado ventas multimillonarias.  
Semiótica  Representación de un 
mundo medieval. 
 Castillos, Templos y 
Paisajes Naturales 
Rupestres. 
 Armaduras, Espadas, 
Yelmos y vestuarios 
medievales. 
 Insignias y Símbolos 
de Ejércitos. 
La reconstrucción semiótica del 
juego se integra con los 
imaginarios y las topologías 
clásicas de la literaria medieval 
donde se describe la noción de 
reino. 
Personajes (Clases y Roles)  Guerrero 
 Sacerdote 
 Paladín 






 Caballero de la Muerte 
La topología de los personajes, 
radica en las clases y roles que se 
pueden asumir en el juego, 
teniendo en cuenta las actividades 
que realizan y toda suerte de 
objetivo propuesto dentro de las 
misiones para la conquista de 
territorios, riquezas y consecución 
de objetivos. 
Geografía  AZEROTH 
 TERRALLENDE 
La geografía está dada en mundos 
medievales que se subdividen en 
reinos, como una especie de geo-
política ensamblada desde las 
nociones monárquicas 
determinadas por los territorios 
oscuros, los valles y todas suerte 
de paraje dominado por Reyes.  
Sistemas de Juego  Jugador contra 
Jugador 
 Jugador contra Entrono 
 Jugador de Rol 
El GAMMER tiene la posibilidad de 
jugar enfrentándose a la 
comunidad en línea o a los demás 
retos establecidos en las arenas y 
escenarios para conseguir estatus, 




2.1 Construcción Conceptual e Histórica del Juego World of Warcraft: 
Este juego de rol se desarrolla en el marco de una evocación o 
representación de la edad media, como uno de los referentes a los cuales se 
puede aludir para comprender la semiótica indicial, icónica y simbólica 
referenciados por la humanidad. 
Si bien la mitología del héroe hace alusiones paradigmáticas como las 
narradas en la Ilíada, la odisea y demás que mantienen viva esa necesidad 
de explicación ontológica pues “En todo el mundo habitado, en todos los 
tiempos y en todas las circunstancias, han florecido los mitos del hombre; 
han sido la inspiración viva de todo lo que haya podido surgir de las 
actividades del cuerpo y de la mente humana. No sería exagerado decir que 
el mito es la entrada secreta, por la cual las inagotables energías del cosmos 
se vierten sobre las manifestaciones culturales humanas”23 
La historia del World of Warcraft sucede 5 años después de los hechos 
ocurridos en Warcraft 3 (Otra fase, nivel o parte de la narrita general del 
hecho histórico) en donde la ALIANZA y la NUEVA HORDA, viven una guerra 
fría manteniendo una frágil noción de paz y tranquilidad dentro de estos 
reinos. Ambos bandos intentan recuperar sus reinos, reconstruirlos y 
prosperar en todos los ámbitos de desarrollo después de la guerra. En el 
reino de VENTORMENTA, el Rey WRYNN ha desaparecido, sin saber las 
circunstancias mientras viajaba hacia la isla de THERAMORE, en misión 
diplomática. Debido a su ausencia es nombrado como rey su hijo ANDUIN 
ARTHAS (Todavía un niño) quien asume el regimiento de Lord Bolvar y Lady 
Katrana. El Príncipe ha sido entrenado como un guerrero por Muradin 
Bronzebeard  y a pesar de su juventud, es considerado uno de los mejores 
espadachines de Lordaeron. Cerca de la edad de diecinueve años Arthas ha 
                                                          
23 CAMPBELL, Joseph (1972) El Héroe de las Mil Caras. Fondo de Cultura Económico. México. Pág. 10 
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ingresado a la Orden de la Mano aunque terco y algo arrogante, nadie podía 
disputar la tenacidad y valentía del Príncipe. Cuando las bandas de Trolls de 
Zulaman comenzaron a atacar de nuevo las fronteras de Quelthalas, Arthas 
rápidamente pone fin a este ataque.  
A pesar de su heroísmo, los ciudadanos de Lordaeron se han obsesionado 
con la vida personal del joven príncipe. Rumores acerca de un creciente 
romance entre Arthas y Lady recorren la superficie del reino. Hartos de la 
atención pública, Arthas y Lady cuidan de mantener su relación lo más 
privada posible. Pero comprometida por sus estudios en Dalaran, sabe que 
su romance no prosperará. Sabe que los caminos de la magia son su 
verdadero llamado y que su amor es el adquirir conocimiento,  no los 
tramposos aposentos de un trono.  
Para frustración de los ciudadanos de Lordaeron, ambos amantes se han 
apartado para enfocarse en sus deberes: “Mientras tanto, en las tierras 
devastadas por la guerra, los últimos remanentes de la horda peleaban por 
sobrevivir. Aunque Grom Hellscream y su clan Warsong habían logrado 
evadir su captura, Kilrogg Ojo Tuerto y el Clan Bleeding Hollow habían sido 
capturados y recluidos en los campos de internamiento de Lordaeron. Los 
meses pasaron, y más orcos eran emboscados y colocados en los campos 
de internamiento. Cuando los campos empezaron a sobre-poblarse, la 
alianza se vio forzada a construir nuevos campos en los planos del sur de las 
Montañas Alterac. Para mantener y suplir apropiadamente el creciente 
número de campos, el Rey Terenas impuso un nuevo impuesto a las 
naciones de la alianza. Este impuesto, junto con las crecientes tensiones 
políticas sobre los bordes en disputa, creó un sentimiento de gran 
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disconformidad. El frágil pacto que habían forjado las naciones humanas en 
su más oscura hora podría romperse en cualquier momento24”. 
Este es el marco histórico donde se describe el acontecer de la vida de los 
humanos, los orcos (ogros) y de más protagónicos en los cuales se sume el 
laberinto literario compuesto por 5 capítulos que explican la creación del 
universo, la forja de los reinos y las batallas épicas expuestas al mundo 
como premisas objetivas del juego.  Algunos componentes conceptuales que 
se pueden vislumbrar en la narrativa del juego están definidos en la siguiente 
tabla: 
TABLA 3: Conceptualización Literaria, Imaginaria y Temática del Juego 
World of Warcraft 
Literatura/Imaginario Concepto/Tema Interpretación 
Héroe ROL ASUMIDO y posibilidad de 
transformación 
Figura Clásica que se debate entre 
la vida y la muerte para recorrer los 
círculos de la promesa, la 
purificación, la revancha y el honor. 
Clan/Horda ROL ASUMIDO y capacidad de 
colaboración (Idea del Ejército y 
la Jerarquía) 
Apuesta comunitaria ligada con las 
necesidades colectivas del 
individuo en favor de su interacción 
con el otro yo. 
Sustantificación de la Batalla Mediación del Conflicto 
(Resolución, Premisa de la 
Conquista, Conflicto Armado) 
Es una forma de resolver el 
conflicto a despecho de las 
mediaciones de un leguaje 
negociado entre ambas partes. 
Sustantificación de la Intriga Preludio, Hilo Tempore de las 
causas y las génesis del 
argumento 
La intriga dentro de la narración 
literaria se antoja como detonante 
y preludio de acciones futuras 
socavadas en los intereses. 
La Polis POLÍTICA, DEMOCRACIA, 
MORAL, LEY, DIPLOMACIA, 
INTERACCIÓN SOCIAL 
Las ciudades se forjan con base en 
las integraciones y organizaciones 
sociales tendientes al crecimiento. 
Organización Social Normatividad y Estructuración 
Jerárquica 
Es estructura y define las 
funciones dentro de un patrón 
cultural asumido como vertical u 
                                                          
24PARDO, Rob; KAPLAN, Jeff; CHILTON, Tom (2004) World of Warcraft.BLIZZARD. Capítulo 5. Pág. 6 
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horizontal según los fines e 
intereses del núcleo comunitario.  
Preludio de la Magia Connotación Alegórica de la 
Brujería, el Hechizo y la 
Tradición Occidental del Mago 
La magia exhibe una función 
dinámica entre el poder, la 
necesidad y la capacidad 
metafísica para hacer, destruir y 
transformar cualquier fenómeno. 
Artes, Oficios y Profesiones DESARROLLO LABORAL, 
DESEMPEÑO Y LABOR DIARIA, 
VIDA PRODUCTIVA 
Se asumen como rol del ser y 
acontecer para la subsistencia y la 
tipificación de las artes en los 
cuales se exhibe un oficio 
concreto. 
Estructuras Antropológicas de la 
Creación, la Vida y la Muerte 
ONTOLOGÍA sobre el 
CREACIONISMO, Dualidad Épica 
del Vivir y el Morir 
Los grandes ideales del hombre 
aparecen en las narrativas e 
historias universales para recrear 
la existencia y el sentido de la 
misma. 
Victoria PROMESA MITOLÓGICA Es una apuesta relativa ligada con 
la vida el héroe como una promesa 
mitológica, la cual representa la 
objetivación de la lucha, la entrega 
y demás responsabilidad heroica. 
Fracaso OPORTUNIDAD MITOLÓGICA La derrota establece la antítesis de 
la victoria, socavada como 
oportunidad de renovación y de 
encuentro con el yo frágil, humana 
y etérea.  
Revancha DEUDA MITOLÓGICA El sentido de la revancha se puede 
leer como la segunda oportunidad 
para establecer la conquista. 
Malvado ROL ASUMIDO y posibilidad de 
transformación 
Figura Clásica que se debate entre 
la vida y la muerte para recorrer los 
círculos del deshonor, la maldad y 
la antítesis del héroe.  
 
3. ¿Quién es el GAMMER? 
A lo largo de este texto se ha mencionado la figura del GAMMER relacionada 
con la naturaleza del sujeto que interactúa con el juego de video; en ese 
orden de ideas el GAMMER es el JUGADOR, quien se define desde el 
estado de SUJETO capaz de desarrollar todo tipo de habilidades, destrezas 
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y competencias ligadas con el manejo conceptual, metodológico y 
estratégico del juego. La traducción literal de la palabra le confiere una 
composición semántica ligada con el verbo JUGAR, teniendo en cuenta las 
implicaciones cognitivas que ello conlleva como son:  
 Las gratificaciones que se obtienen al vivenciar un proceso de 
estímulo-respuesta en la medida que obtiene sus logros y conquista 
los objetivos propuestos en el juego, “Así pues, lo que ha estado en 
juego desde siempre ha sido el poder mortífero de las imágenes, 
asesinas de lo real, asesinas de su propio modelo (…)”25. 
 
 Las estrategias que diseña, a modo de cognición, con miras del 
desenvolvimiento dentro de los escenarios diseñados para evitar que 
el GAMMER cumpla su función: “(…) ¿Invitación a pensar menos, o 
provocación a pensar más y hasta de otra manera?”26. 
 
 El desarrollo de un ser (Identidad) y un acontecer (Historia) ligado con 
las representaciones, narrativas y naturalezas que le provee el juego 
en la medida de los procesos de mediación entre hombre, contenido y 
maquinaria. La actividad del GAMMER está dada, no solo desde el 
acto de operar un control o ejecutar un comando para que la 
simulación funcione, sino que en ese acto construye su antropología, 
arqueológica simbólica y forma de pensamiento. 
 
 El GAMMER se dibuja dentro de un mundo de sensaciones, 
sensibilidades y sentidos, designando indicios identitarios, dado el 
                                                          
25BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós. Barcelona. Pág. 13 
26 RICOEUR, Paul (2007) El Mal. Amorrortu. Madrid. Pág. 21 
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cúmulo de reacciones orientadas desde lo EMOCIONAL, hasta el acto 
cognoscente. 
 
 El GAMMER configura también su identidad desde las construcciones 
semióticas, interactivas y simbólicas del lenguaje operante en su 
mediación con el VIDEOJUEGO, que a su vez evidencia dos 
connotaciones: 
 
 Connotación Semiótica: La imagen prima en el lenguaje de la 
pantalla, siendo esta la ventana hacia la dimensión de lo posible y 
lo iconográfico. Las representaciones fundamentan el sentido de 
los modelos y la figuración de realidades, unas tantas posibles, 
otras no tanto, pero siempre con el planteamiento básico de una 
narrativa configurada por la forma, la policromía, la sintaxis, la 
morfología y la arquitectura como actividad dialéctica, recíproca y 
sustantificante de la REAL-FICCIÓN: “Disimular es fingir no tener lo 
que se tiene. Simular es fingir tener lo no se tiene. Lo uno remite a 
una presencia, lo otro a una ausencia”27. 
 
 Connotación Interactiva: Otra manifestación ligada al videojuego 
es la INTERACCIÓN, siendo este un proceso pretendido desde el 
reconocimiento del otro YO. Ese OTRO YO se figura teniendo 
como base LA MAQUINARIA, LA IMAGEN y el SUJEO-JUGADOR, 
de allí que la compleja red de significados que pueden darse es 
amplia abarcando la capacidad de dialogar con el dispositivo para 
ejecutar la estrategia, hasta consolidar la gratificación final del 
GAMMER conocida como VICTORIA: “En este paso a un espacio 
                                                          
27BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós. Barcelona. Pág. 8 
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cuya curvatura ya no es la de lo real, ni la de la verdad, la era de la 
simulación se abre, pues, con la liquidación de todos los 
referentes”28. 
A continuación se establece el primer dato construido desde la ejecución 
misma de la investigación, donde se establece la antropología del GAMMER 
dentro de la semiótica del juego: 
TABLA 4: Antropología del GAMMER dentro de la SEMIÓTICA DE 
WORLD OF WARCRAFT 
CONNOTACIÓN 
CULTURAL 
 Videojuego + Ocio 
 Videojuego + 
Aprendizaje 
 Videojuego + 
Imaginiería 
 GAMMER + 
Competencia 
 GAMMER + 
Inclusión Social 
 GAMMER + 
Suposición de 
Realidad 
IMAGINIERÍA  Control como 
Tótem 
 Imagen como 
Mundo 
 Imagen como 
Representación 
 Imagen como 
Otra Realidad 
 Imagen como 
Ficción 
 Imagen como 
Fantasía 
 Imagen como 
Posibilidad 




 Ser y Acontecer en 
la Vida Diaria 
 Bestiario 
 Regímenes del 
Miedo, el Valor, al 
Duda, el Fracaso y 
la Victoria. 








 Gesticulación y 
Kinestésica. 
 Actos de Habla 
ESTADO PRIMIGENIO DE UNA ANTROPOLOGÍA SEMIÓTICA 
Primer Régimen 
 Sensación de Retos 
 Sensación de Victorias 
 Sensación de Fracasos 
 Sensación de Inclusiones 
Segundo Régimen 
 Iconografía del Mundo Recreado 
 Iconografía de los Personajes 
 Iconografía del Héroe 
 Iconografía del Villano 
                                                          
28BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós. Barcelona. Pág. 7 
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 Sensaciones de Colectividades 
 Sensación Terapéutica de Alivio 
 Sensación de Escape 
 Sensación Terapéutica de Sanación 
 Sensación de Alternatividad e Irrealidad  
 Sensación de Aceptación 
 Sensación de Fraternidad, Libertad, Igualdad 
 Competitividad 
 Iconografía de la Geografía 
 Iconografía del Escenario, el Reto, el 
Bestiario y el ROL. 
 Iconografía del Imposible 
 Iconografía de lo Posible 
 Iconografía de lo Ajeno 
 Iconografía de lo Propio 
 Iconografía de la Sensación 
 
3.1 Sensibilidades y Posibilidades del GAMMER: 
El SUJETO-JUGADOR revela una serie de sensaciones, que a la vez tienden 
al mundo de la posibilidad (Todo el Juego es una Posibilidad), de allí que 
estas se aborden tanto interna como externamente. Internamente, las 
emociones se definen con base en el estado subjetivo del sujeto y detonadas 
por las causas externas a la hora de su proceso de interacción. Conforme a 
las emociones naturales y humanas, el GAMMER se ve enfrentado a la 
polisemia de las mismas a través del DESEO pues a la hora de enfrentar el 
reto no se posee el objetivo cumplido. 
Cuando esta sensación se supera llega otra, la del perfeccionamiento 
continuo, pues se recuerda que el GAMMER tiene habilidades y 
manifestaciones mentales que lo hacen superar su estado inicial de 
experticia donde las pasiones, las figuraciones, las sensibilidades y las 
orientaciones hacen del perfeccionamiento una gratificación que sustenta la 
semiosis infinita de sentir, jugar y simbolizar a modo de estática o iconografía 
del acto sensible, dado que “Nos encontramos en el centro del fenómeno 
estético, que puede ser analizado incluso cuando se produce en términos 
reducidos: por ejemplo, en un mensaje que, sin presumir de obra de arte (…) 
ya está orientado hacia la función estética”29. 
 
                                                          
29ECO, Umberto (2005) La Estructura Ausente. Lumen. México. Pág, 140-141 
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3.2  Iconografía Externa en Pantalla: 
La pantalla es  capaz de simbolizar, re-significar e integrar de forma holística 
toda mitología, creencia, sensación y estado social para que el GAMMER 
puede desempeñar su papel en el sistema antropológico que lo define toda 
vez que“(…) el concepto es y no lo es en y por sí mismo sino toma prestadas 
del lenguaje su universalidad y Significatividad”30 . La operación se explica 
desde la IMAGEN que como mediación se vuelve agente de interacción con 
el GAMMER, en cuyo estado primigenio se integra con la SENSACIÓN para 
posibilitar la relación de la pantalla con el sujeto, siendo esta un relación 
dialéctica, recíproca y consustancial al acto mismo de configurar a partir del 
juego su estado sensible. 
3.3 Expresión de la Ciencia, el Bien y el Mal: 
Tomando un poco la alegoría mítica de las sagradas escrituras, se pretende 
abordar el proceso de SENSACIÓN, debido a su escenificación consciente 
en inconsciente donde es en sí misma mediación puesto que tiene la virtud 
de conjugar al mismo tiempo, en el mismo espacio y a través de 
contradictorios opuestos-complementarios, tres estados de representación, 
como lo son: 
 CIENCIA: El acto de operar el dispositivo, fraguar estrategias y tener 
la virtud de superar el reto, corresponde a una ciencia, pero no las 
consignadas en el banco de las epistemes, sino estructuradas con 
base en  ese saber hacer, saber interpretar y saber figurar. La 
sensación impulsa la ciencia de la vivencia y posibilita la construcción 
de significado, dada la constante búsqueda del GAMMER impulsada 
por el sentir, la satisfacción y los deseos cuyo objeto de gratificación 
                                                          




está en la sensibilidad: “El Don Juan del conocimiento: ningún filósofo 
ni poeta lo ha descubierto todavía. Es un hombre que no siente amor 
por las cosas que conoce, pero que tiene ingenio, ganas y gusto por la 
caza e intrigas del conocimiento (…)31”. 
 
 BIEN: La sensación del bien se idealiza con base en los universales 
humanos y que sirven de insumo para configurar la posibilidad 
narrativa del juego, es así como esta noción se recrea con base en las 
alegorías, las metas y los objetivos propuestos para que el héroe 
reclame tal naturaleza. El mundo de las sensaciones integra la idea 
del Bien como una premisa del ser y acontecer del GAMMER, se es 
“BUENO” como connotación de competente, o se es bueno si el héroe 
que representa logra salvar el día. Este acto honra el bienestar, la 
poiesis y el equilibrio de la vida: “La facilidad con que esta aventura se 
lleva a cabo significa que el héroe es un hombre superior, un rey nato. 
Esa facilidad distingue numerosos cuentos de hadas y leyendas de los 
dioses encarnados. Donde el héroe común habría de afrontar una 
prueba (…)”32. 
 
 MAL: La idea del mal como la antítesis del bien, en donde el mundo 
sensible exhorta a repeler este estado (siendo la responsabilidad del 
GAMMER) es mal visto y valga la redundancia allí, dado que en todo 
ritual, historia o construcción narrativa, este componente haya su 
naturaleza en el mundo sensible de las ausencia insatisfecha: ¿Acaso 
el estado de crisis o de maldad no es una ausencia de estabilidad o 
paz? Esta premisa configura pacientemente connotaciones orientadas 
hacia la expiación del humanismo, pues siempre se está en la 
                                                          
31Friedrich Nietzsche 
32 CAMPBELL, Joseph (1972) El héroe de las mil caras. Fondo de Cultura Económico. México. Pág. 101 
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pregunta del saber si se es bueno o malo, o del redimir la génisis de 
todo conflicto arraigado en lo sacro, lo demoniaco o lo letal ya que 
“Todo el enigma del mal radica en que comprendemos bajo un mismo 
término, por lo menos en la tradición del occidente judeocristiano, 
fenómenos tan diversos como, en una primera aproximación, el 
pecado, el sufrimiento y la muerte (…)”33. 
 
4. Construcción Semiótica de World of Warcraft 
En primera instancia se debe decir que el índice se considera como la 
caracterización del conjunto de posibilidades arraigadas en una experiencia 
nueva y revolucionaria, en donde el sentido de la sensación juega un papel 
de apertura, denotación, simplificación y exploración dialéctica, como se 
puede ver a continuación: 
 Dialéctica del GAMMER y el indicio del Nuevo Mundo: Las 
posibilidades que tiene un sujeto-jugador (y nótese que en su primera 
interacción con el dispositivo aún no tiene la naturaleza de GAMMER) 
nacen de la intuición inesperada de una pregunta originaria donde se 
enclava la necesidad de un conocer, reconocer, experimentar y  
manipular es mundo que se abre ante sus ojos (Se recuerda que la 
dialéctica es visual, semiótica y parte de la representación del signo a  
través del artificio del píxel) que de entrada provee indicaciones como: 
¿Quién es el héroe?, ¿Qué se debe hacer?, ¿Cuál es la Historia?, 
¿Cómo operan los mandos?, ¿Cuál es el reto?. Esta apertura 
engendra el inicio de una semiosis anclada a la necesidad de 
compenetrarse en la historia, vivirla como si fuera una experiencia real 
y reaccionar ante la eventualidad de esta génesis creativa en un 
                                                          
33 RICOEUR, Paul (2007) El Mal. Amorrortu. Madrid. Pág, 23-24 
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mundo que NO CONOCÍA o le resulta peculiar: “En principio es un 
juego de ilusiones y de fantasías. Los piratas, la Frontera, el Mundo 
Futuro, etcétera (…) lo que atrae a las multitudes es, sin duda y sobre 
todo, el microcosmos social, el goce religiosos, en miniatura (…) la 
perfecta escenificación de los propios placeres y 
contrariedades” 34 .Pero la primigenia indicial supera este estado 
técnico y se posa en el momento de la interacción donde el SUJETO-
JUGADOR encuentra en Warcraft una aventura MÍTICA, que de 
entrada hace operar el indicio de la narrativa o el hilo tempore que 
describe desde el ORIGEN DEL UNIVERSO la recurrente aventura 
entre el bien y el mal:“(…) es la proyección en el mundo tanto de la 
acción como de la imagen”35 
 
 Dialéctica del Nuevo Mundo y el Indicio de la Aventura Mítica: Un 
segundo estado de indicios, que tienen el poder de hacer reaccionar la 
eventualidad del SUJETO-JUGADOR, está dentro del mundo como 
aventura mítica. El juego muestra un mundo a explorar delimitado por 
argumentos como la necesidad de restaurar la paz, las intrigas que se 
tejen dentro de la constitución de una política de reinados milenarios, 
tradicionales y que se vivifican en función de los lazos de sangre. 
Todo este conjunto de argumentos dispone una narración descrita 
desde el pixel y el artilugio de las imágenes el tercera dimensión, 
donde la teoría indicial aborda claramente que una aventura se 
avecina en tanto “el hombre en su devenir histórico tiene la misión 
fundamental de transformar su medio y desarrollarlo en todos los 
aspectos para su propio beneficio y el del colectivo (…) donde brotan 
sus creencias, sus personajes míticos que lo inscriben en un mundo 
                                                          
34 BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós. Barcelona. Pág. 25 
35LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual?Paidós. Barcelona. Pág. 20 
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de magia” 36 .Esta dialéctica iconográfica recorre cinco premisas 
míticas:  
 
o El espectro o avatar a configurar (Rol Primario): El 
personaje o avatar que crea el GAMMER para enfrentar el 
mundo Warcraft, hace evidente un estatus o una forma de 
encarar la aventura, nótese que se figuran topologías de 
personajes, como lo son los Magos, los Guerreros, Sacerdotes, 
Brujas y demás; de allí que no sea lo mismo la forma como 
encara la historia el Sacerdote que el héroe; el tipo de 
personaje ya es un indicio o una forma sensible de indicarle al 
jugador cómo debe ser su percepción o como de ver el mundo 
desde su caracterización o naturaleza seleccionada: “Son los 
vestigios de lo real, no los del mapa, los que todavía subsisten 
esparcidos por unos desiertos que ya no son los del Imperio, 
sino nuestro desierto. El propio desierto de lo real”37. 
 
o La Secuencia (Hilo Tempore): El segundo indicio está dado 
por las temporalidades, nótese como se enuncia una especie 
de KAIRÓS (Momento Justo) de la historia, puesto que al recibir 
la investidura de una identidad, el jugador llega justo a tiempo 
para dirimir el nuevo conflicto. La historia dispone una especie 
de vehículo en el cual viaja la identidad del GAMMER para 
establecer conexión con ese universo que no es individual, es 
colectivo donde “el tiempo histórico encuentra, a un nivel muy 
                                                          
36 AREIZA, Rafael; RESTREPO, María Consuelo (1999) Texto Introductorio a la Semiótica. UTP. Pereira. 
Pág. 109 
37 BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós. Barcelona. Pág. 6 
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sofisticado, el antiguo tiempo de la memoria, que atraviesa la 
historia y la alimenta”38.  
 
o El Reto (Iniciación de la Aventura): Cada reto es un índice 
que posibilita la Victoria o el Fracaso. En Warcraft, existen las 
denominadas Arenas, donde el sujeto enfrenta una serie de 
retos en contra del contexto o en contra de otro jugador quien 
“En su laboriosa jornada (…) tiene que encontrar y que vencer 
cierto número de obstáculos diferentes (pudak) que no son 
siempre fáciles de superar. Después de haber avanzado por 
bosques oscuros y ásperas masas de montañas, en donde de 
vez en cuando encuentra los huesos de otros”39.Los desafíos 
propuestos establecen marcas a superar, reconocimientos y 
premiaciones incluso monetarias, en grandes encuentros 
multijugador en línea como los del E3 (Electronic Entertainment 
Expo) donde se hacen los lanzamientos mundiales de los 
últimos juegos, plataformas y demás dispositivos infográficos.  
 
o Comprensión Gestal, Técnica y Estratégica del Juego: La 
Espacialidad y la Temporalidad hacen parte de los indicios 
recurrentes en la historia del GAMMER, además de su reacción 
ante los eventos que padece dentro de la interacción con el 
dispositivo. Esté cúmulo de reacciones trasiegan los procesos 
de excitación a los que se enfrenta el sujeto y varían según el 
estado de ánimo donde se establece “Otra de las 
características asociadas a menudo con la Virtualización, 
además de la desterritorialización, es el paso del interior al 
                                                          
38 GIRALDO, Julián (2005) Ser y Acontecer del Nuevo Mundo. UTP. Pereira. Pág. 93-94 
39CAMPBELL, Joseph (1972) El Héroe de las Mil Caras. Fondo de Cultura Económico. México. Pág. 62 
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exterior y del exterior al interior. Este «efecto Moebius» se 
desarrolla en diversos ámbitos: en las relaciones entre público y 
privado, propio y común, subjetivo y objetivo, mapa y territorio, 
autor y lector, etc.” 40 .Ahora bien, también es importante 
interpretar la gesticulación de cada personaje dentro de la 
pantalla, puesto que la animación digital ha llegado al punto de 
simular la Kinestésica natural del ser humano, sus ademanes y 
demás connotaciones donde la vida biológica se pueda copiar 
de forma fiel. Cada personaje posee una vestimenta, un modo 
de hablar; en términos concretos un lenguaje indicial que opera 
bajo la premisa de la Indicación de la identidad, indicación del 
rol temporalidad e hilo narrativo a seguir, creencias, mitologías 
dentro del KAIRÓS del juego, punto de vista o enfoque para 
dirimir la historia, posibles estrategias y prestaciones, “Pero el 
mismo movimiento que hace contingente al espacio-tiempo 
ordinario abre nuevos medios de interacción y da ritmo a 
cronologías inéditas41”. 
 
o Primeras Conquistas: El inicio del juego está dispuesto y a 
partir de este momento la aventura comienza, las premisas 
están dadas, toda suerte de indicación también y GAMMER 
deberá probar su nivel de competencia en el marco de las 
recreaciones digitales de un mundo posible, inexplorado y 
virgen donde el disfrute de la cacería esté en la acción. Véase 
la siguiente tabla de índices operantes en la dialéctica con 
Warcraft:  
                                                          
40 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 17 
41LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 15 
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TABLA 5: LISTADO DE ÍNDICES Y POSIBILIDADES DENTRO DE LA 
SEMIÓTICA DE WORLD OF WARCRAFT 














SER, ESTAR Y 
EXISTIR 
Se expone una 
indicación de 
construcción natural de 
una esencia o identidad 
anclada en la 
estructuración de un ser 
viviente, natural y 
biológico que se 
desenvuelve en un 
espacio social, cultural y 





 HILO TEMPORE 
 KAIRÓS 












Los indicios recurrentes 
y atinentes al 
desenvolvimiento de la 
existencia, establecen 
paradigmas en cuanto al 
tiempo como noción 
cronológica para dirimir 
una ontología dentro de 
la narración del juego y 
como noción cíclica de 
una remembranza 
histórica, paradigmática 





 Vs. CONTEXTO 










SE LE DA SENTIDO 
A LA VIDA DEL 
GAMMER 
El juego en el sentido de 
la competencia dirime su 
esencia desde la 
retabilidad en donde el 
GAMMER encuentra su 
razón de ser y sentido 
natural; el reto nutre esta 
existencia conforme a la 
necesidad de dueño, 
objetivo, reto y 
problematización de una 







 GEOGRAFÍA DIGITAL 
 EVOCACIÓN DE MEDIOEVO 












Espacio y Tiempo 
ciernen la dimensión del 
movimiento del 
GAMMER, quien 
expresa sus actuaciones 
a base de estímulos que 
posibilitan el despertar 
se sentimientos, 











EL HACER PARTE 
DE 
La Interacción, no solo 
con el dispositivo, sino 
también con la 
comunidad GAMMER 
rinde tributo a los 
procesos de inclusión y 
reconocimiento social, 
donde se indica 
claramente la necesidad 
del hacer parte de.  
 
 Dialéctica de la Aventura Mítica y el Estatus de GAMMER: Como 
se mencionó con antelación, el GAMMER no lo es hasta que 
demuestre que lo es; resulta un poco compleja esta deconstrucción 
pero haya su sentido a la hora de pugnar por una naturaleza 
antropológica que define al GAMMER. La Dialéctica de la aventura 
mítica se basa en las siguientes condiciones: 
 
o Una historia diseñada para proveer de desafíos al protagónico, 
anclada en las formas narrativas visuales que representan un 
mundo imaginario, “estos enunciados contienen elementos 
constantes y variables. Los nombres de los personajes 
(actantes) y sus atributos varían, no así sus acciones 
(funciones) Esta uniformidad y variedad simultanea del cuento 
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es lo que permite su asombrosa creatividad, riqueza del detalle 
y su colorido”42. 
 
o Un apego a la mitología del ogro, resumida como la antítesis 
del hada, el dragón o la milenaria conquista; esta es una bestia 
guerrera que data de la tierra para evitar como fuere el destino 
del héroe: “Todos los ogros y los ayudantes secretos de nuestra 
primera infancia están allí, toda la magia de la niñez. Y lo que 
es más importante, todas las potencialidades vitales que nunca 
pudimos traer a la realización de adultos (…)”43. 
 
o La búsqueda del TOPE más alto, dejado por los compañeros de 
juego para evidenciar que se es diestro en la estrategia, los 
retos y demás eventualidades que debe superar el GAMMER, 
pues su estatus, condición y naturaleza depende de ello:“Han 
de distinguirse dos grados de iniciación en la mansión del 
padre. Del primero, el hijo vuelve como emisario; del segundo, 
con el conocimiento de que “yo y mi padre somos uno.” Los 
héroes de esta segunda y más alta iluminación son los 
redentores del mundo (…)”44. 
 
o El simple hombre que toma el mando o el control de un 
dispositivo, busca la purificación de su INCOMPETENCIA 
PRIMARIA, solo superada al enfrentarse al mundo salvaje de 
una maldición, un hechizo o un desencuentro entre las fuerzas 
del bien y del mal. Warcraft, reviste una iconografía letal en la 
                                                          
42AREIZA, Rafael; RESTREPO, María Consuelo (1999) Texto Introductorio a la Semiótica. UTP. Pereira. 
Pág.  112 
43CAMPBELL, Joseph (1972) El Héroe de las Mil Caras. Fondo de Cultura Económico. México. Pág. 17 
44CAMPBELL, Joseph (1972) El Héroe de las Mil Caras. Fondo de Cultura Económico. México. Pág. 194 
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cual las sensaciones del miedo (a perder) la duda (para tomar 
una decisión) el temor (al fracaso) y la incertidumbre (de lo que 
está más allá de la evidencia de nuevas aventuras y 
posibilidades) hacen del GAMMER una construcción, 
reconstrucción y deconstrucción de imaginarios, emociones, 
emotividades, dialécticas e itinerarios donde “Dotado de un 
entendimiento puro, refrenando el yo con firmeza, alejándose 
del sonido y los otros objetos, y abandonando el odio y el amor; 
viviendo en la soledad, comiendo poco, dominando la palabra, 
el cuerpo, la mente, siempre en meditación y concentración, 
cultivando la liberación de las pasiones; olvidando la vanidad y 
la fuerza, el orgullo y la lujuria, la ira y las posesiones, tranquilo 
de corazón y libertado de su ego, merece volverse un solo ser 
con lo imperecedero”45. 
 
5. Mitologías: Estructura Básica del Mitema  
Para traer a relación toda una conceptualización sobre la operación 
mitológica dentro del juego de video World of Warcraft, se establecen las 
siguientes lógicas desarrolladas por el GAMMER en su mediación con el 
juego en cuestión: 
5.1 El Mitema: Aunque esta idea corresponde a una visión estructuralista del 
lenguaje, vale la pena abordarla teniendo en cuenta que el Mitema puede 
considerarse como una primera aproximación de indicio en el sentido estricto 
de una triangulación entre la unidad semántica que indica, la idea mítica que 
se reitera y la cosmogonía impuesta desde las máximas humanas que lo 
citan como explicación de realidad:“Sabemos que no son asimilables ni a los 
                                                          
45CAMPBELL, Joseph (1972) El Héroe de las Mil Caras. Fondo de Cultura Económico. México. Pág. 196 
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fonemas ni a los morfemas ni a los semantemas, sino que se ubican en un 
nivel más elevado: de lo contrario, el mito no podría distinguirse de otra forma 
cualquiera del discurso. Será necesario, entonces, buscarlas en el plano de 
la frase”46.Para los fines del presente reducto conceptual, se entenderá al 
Mitema como un INDICIO RUDIMENTARIO que tiende a describir una acción 
que se reitera a modo de eje cíclico dentro de una estructura de lenguaje, 
así: 
 Como Metafísica: El sentido de la expiación más allá de la evidencia 
mortal hacia el mundo ideal; el GAMMER se inmortaliza  a través del 
juego.  
 
 Como Epistemología: Se admite el hecho que el juego de video 
forma conceptos, patrones y toda suerte de identidad en el GAMMER. 
 
 Como Estética: El juego figura realidades imposibles y ficciones 
posibles; en donde la idea de una realidad construida para que el 
GAMMER entre y salga a su antojo, repercute en la estética del signo 
como cualificación, manifestación, morfología y sintaxis de la imagen.  
 
 Como Psicología: Siendo esta una de las funciones más seductoras, 
se antoja el comportamiento como una suerte de indicio revelado 
desde el mundo emotivo en las interaccione y mediaciones del juego; 
el GAMMER expone su ser y se desnuda ante el conjunto de índices 
que operan a favor de sus gratificaciones. 
 
 Como Sociología: Otra postura que dignifica el papel del hombre 
como colectividad está dada en la función sociológica de un mito que 
                                                          
46LÉVI STRAUSS, Claude (1995) Antropología Estructural. Paidós. Barcelona. Pág. 233 
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opera más allá de las fronteras tecnológicas, a modo de red infinita 
mediada por el contacto virtual con el otro y la capacidad que tiene 
para afrontar otro ser, otra versión de sí mismo y otra posible 
identidad. 
La idea de un Mitema como acto indicial se resume en la siguiente tabla:  
TABLA 6: Algunos Mitemas dentro de World of Warcraft 
CATEGORÍA MITEMA SITUACIÓN/HISTORIA47 
FUNDACIONAL Fundación de las Ciudades y 
Origen de la Civilización 
La vida en Azeroth es brutal, triste 
y, sobre todo, corta. Sin embargo, 
no siempre estuvo plagada por la 
guerra continua y arrastrada hacia 
el conflicto. Hubo un tiempo en que 
el mundo fue un sitio lleno de paz y 
vitalidad. 
COSMOGÓNICO Origen del Universo 
+ 




Dioses y Hombres 
Regidos por una elite llamada El 
Panteón, cuyo Alto Padre, 
Amanthul, gobernaba con justicia e 
igualdad, los Titanes le dieron 
orden a los cientos de millones de 
mundos que exploraron en la Gran 
Oscuridad del Más Allá durante las 
primeras eras de la creación. 
MORAL Unidad Básica de la Iniciación 









El irresponsable uso de la magia 
por parte de los Bien Nacidos, 
envió ondas de energía desde el 
Pozo de la Eternidad a través de la 
Gran Oscuridad del Más Allá. Las 
desordenadas ondas de energía 
fueron percibidas por terribles 
mentes alienígenas. Sargeras – el 
Gran Enemigo de toda vida, el 
Destructor de Mundos – percibió 
los poderes del Pozo y buscó el 
distante punto de origen. 




Polis y Civilidad 
+ 
Cultura 
A pesar del gran conocimiento y el 
amplio desarrollo de su civilización, 
los Kaldorei no conocieron hasta 
muy tardíamente, la existencia de 
otras culturas inteligentes. Muy 
hacia el este, en el otro extremo de 
Kalimdor, mucho tiempo antes del 
                                                          







Ocaso del Mundo, otra raza había 
logrado forjar un inmenso imperio 
guerrero. Mil años antes de que la 
raza de los Kaldorei naciera 
existían dos imperios Trolls 
enfrentados: Gurubashi y Amani. 
Se cree que su origen se 
encuentra en lo que se conoce 
como el Valle de Strangletorn, 
donde impenetrables junglas 
evitaban el asedio a su ciudad 





Ciclo de Muerte 
+ 





Mientras tanto, en las tierras 
devastadas por la guerra, los 
últimos remanentes de la Horda 
peleaban por sobrevivir. Aunque 
Grom Hellscream y su clan 
Warsong habían logrado evadir su 
captura, Kilrogg Ojo Tuerto y el 
Clan Bleeding Hollow habían sido 
capturados y recluidos en los 
campos de internamiento de 
Lordaeron. 
 
5.2 El Mito: Gilbert Durand dice que “El mito explica un esquema o un grupo 
de esquemas. Así como el arquetipo promovía la idea y el símbolo 
engendraba el nombre, puede decirse que el mito promueve la doctrina 
religiosa, el sistema filosófico o, como bien lo vio Brehier, el relato histórico y 
legendario”48,  Y Levy Strauss lo interpreta teniendo en cuenta que “En lugar 
de una progresión continua o periódica, el mito se presenta como un 
conjunto de estructuras bipolares, análogas a las que componen el sistema 
de parentesco (…)49”. Este sistema sígnico esta dado por el GAMMER como 
construcción entre tanto se establecen lógicas simbólicas y semánticas en 
los siguientes órdenes: 
                                                          
48 DURAND, Gilbert (2004) Las Estructuras Antropológicas de lo Imaginario. Fondo de Cultura 
Económico. México. Pág. 65 
49 LÉVY STRAUSS, Claude (1995) Antropología Estructural. Paidós. Barcelona. Pág. 116 
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 La Sensación de Alusión: El GAMMER encuentra en Warcraft una 
alusión hacia una forma de vida, un modus operandi y un hilo 
tempore. Este personaje se siente aludido por la ficción o mejor la 
recreación digital del pixel, y no es cuestión de falacias, sino de 
enigmas que se tejen nebulosos pues no se logra distinguir dentro de 
la alusión si el elemento connotado (real) es igual o es divergente de 
su simulacro, pues la referencia del signo se pierde dada la ausencia 
de un patrón convencional que dictamen por ejemplo que un ogro es 
como lo muestra esa pantalla. 
 
 El Rito Representado: La historia y el KAIRÓS a desarrollar en la 
trama del juego es un ritual el cual se vivifica en la medida en que los 
territorios son conquistados y el GAMMER gana un estatus de 
reconocimiento puro anclado en las titánicas guerras y en la 
inmortalización de su nombre en el SCORE (MARCADOR) de la 
comunidad en línea que sabe de sus existencia, lo respeta y le rinde 
tributo con solo el acto pleno de querer derrotarlo: “Para que la vida 
colectiva se pueda estabilizar y hacer más compleja es necesaria la 
presencia de elementos invariables, como la salud, la ira, la ofensa, la 
promesa o el homenaje, reconocibles en un número infinito de 
circunstancias.”50La acción es conducente a la resultante, en cuyo 
caso se dignifica en el hecho mismo de admitir como verdadero el 
obstáculo DIGITAL. 
 
 La triangulación de REALIDAD, FICCIÓN Y FANTASÍA: 
Posibilidad del Símbolo: Estas tres concepciones engendran en si 
aspectos tan opuestos, contradictorios e incluso polisémicos que 
                                                          
50 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo virtual Paidós? Barcelona. Pág. 68 
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deberán ser aprehendidas desde la misma complejidad. Realidad será 
para el GAMMER lo que la pantalla le haga SENTIR, LE MUESTRE Y 
LE GENERA COMO MEDIACIÓN (SIMBOLISMO), la FICCIÓN es la 
antítesis, pero se encuentra también que hace SENTIR, 
REPRESENTA y SIMBOLIZA dentro del margen mental del 
GAMMER, así este concepto ya deja ver de parte del GAMMER: 
 
o La realidad se descubre y se redescubre teniendo en cuenta 
que no es solo una, sino muchas versiones. 
 
o La realidad es quien al percibe, así que si en ella existe una 
fantasía, cuya integración con la ficción la valide, se entiende 
como otra posibilidad de hacer mundo, puesto que se convalida 
efectivamente que la realidad no está dada sino que es un 
constructo dialéctico. 
 
o La realidad, se fragua con base en experiencias, pensamientos 
y diálogos que datan del pasado, se configuran en el presente y 
se simbolizan hacia la idealización del futuro, así el destino del 
GAMMER es un destino impredecible, ligado con las 
resultantes de las sistematizaciones alojadas en el vientre de la 
necesidad de explicar, de ser, de actuar y de habitar en el 
mundo digital. 
5.3 Las Unidades Semánticas de Warcraft: La Historia y su Operación 
como Mitología: Interpretando la operación mitológica, existen variables 
dentro de la historia que suponen una re-significación de lo implica ser un 
GAMME; si un héroe abandona su núcleo familiar para convertirse en ídolo, 
el jugador debe alejarse de un mundo “real” y de conexiones sociales tácitas-
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directas para tornarse símbolo ante una comunidad que quizás nunca tenga 
contacto físico, pero si emocional, comunicativo o mediático. Al igual que las 
hordas, el GAMMER trabaja en colectivo y tiende a mejorar su estatus 
gracias al ejercicio continuo que se imponen en cada nivel de dificultad cuyo 
SCORE será identidad, figuración y mitificación a través de: 
 Unidad de Sentido: El sentido del GAMMER es el acto de juego 
donde encuentra su ritual del reto. 
 
 Unidad Semántica de Estilo de Vida: La vida diaria se hace 
lenguaje, acción y fundación de realidades alternas donde cada una 
de versiones, a despecho de su connotación de realidad o irrealidad, 
se admite y se valida en función de la mediación dialéctica del 
GAMMER y el juego. 
 
 Unidad Semántica de un Mito Vivo: En la pantalla ya se rescata al 
mitología literaria del heroísmo medieval en caballería, pero el 
GAMMER define un mito vivo puesto que en la metafísica del mismo 
va más allá del acto plausible de operar un mando pues se forma 
patrones conceptuales para llegar a sus objetivos; desde lo estético 
recrea un lenguaje autónomo en el ser, acontecer y actuar dentro de 
su avatar asumido en línea; en lo psicológico genera una forma de 
pensamiento movilizada por los signos y en lo social hace parte de 
una estructura política, económica, cultural y comunitaria mediante los 
videojuegos que operan: “(…)Pues comprenderlos  equivale a 
reconocerlos en tanto que hechos humanos, hechos de cultura, 
creación del espíritu —y  no irrupción patológica de instintos, 
bestialidad o infantilismo—. No hay otra alternativa: o  esforzarse en 
negar, minimizar u olvidar, tales excesos, considerándolos como 
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casos aislados de  «salvajismo», que desaparecerán completamente 
cuando las tribus se civilicen, o bien molestarse en  comprender los 
antecedentes míticos que explican los excesos de este género, los 
justifican y les confieren un valor religioso”51. 
 
 Unidad Semántica del Origen: La diferencia de inicio y origen se 
concibe, filosóficamente hablando, en que mientras la primera es 
cronológica la segunda es existencial, así el origen es posibilidad, 
creación, intuición y primigenia de mitología para el GAMMER. 
 
6. Regímenes y Operaciones Simbólicas en Warcraft 
Siendo parte de la vida del guerrero la espada, el cáliz, la armadura y el 
yelmo se postulan símbolos con los cuales el GAMMER tiene relación en la 
medida en que se abordan conceptos físicos y éticos como la Fortaleza, la 
agilidad, el intelecto, el espíritu y la durabilidad en batalla; es decir, el 
lenguaje simbólico está dado para que se admita la Jugabilidad como un acto 
en batalla inspirado en todas las premisas militares: “¿Qué puede hacer el 
ejercito con los simuladores? Tradicionalmente, los desenmascara y los 
castiga con base en patrones fijos, y preclaros, de detección. Hoy por Hoy, 
puede reformar al mejor de los simuladores (…)”52. 
Al reconstruir el avatar o personaje de ficción para interactuar con el mundo 
Warcraft, se constituye una simbología propia, así el Rey se vislumbra como 
opulento mediante su apariencia en la realeza: coronas, oro, vestimentas y 
demás eslabones de una cadena real diferencian quién corresponde a una 
élite y quien se excluye debido a su raza. Estas tipologías también pueden 
observarse en la vida del GAMMER, nótese como los tótems para ellos 
                                                          
51 ELIADE, Mircea (1991) Mito y Realidad. Labor. Barcelona. Pág. 5 
52 BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós. Barcelona. Pág. 10 
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pueden ser juguetes de colección (nunca extraídos de su empaque) 
indumentarias comerciales con el logo y la marca del juego (siendo parte de 
su ser y acontecer en el acto ritual del jugar) y en sí mismo la forma de hablar 
o expresar las ideas (La vida del reino sale de la pantalla y se vuelve un 
símbolo posible para mediar entre lo que no se puede hacer, dadas las 
prohibiciones de la norma humana y moral, y que se puede fraguar como 
posibilidad alterna de una fantasía: LA REALIDAD ESTÁ, EL GAMMER 
SALTA DE ELLA Y SE POSA EN OTRA, que para sí es real, pues simboliza 
su estado de satisfacción y le rinde culto como doctrina filosófica, moral o 
epistemológica, ya que el enseña, le opera y le conmina a apropiar).En los 
juego de plataforma PC, es común ver cómo la representación de la pantalla 
se configura para dibujar un simbolismo establecido en categorías sígnicas, 
de la siguiente manera: 
 Simbolismo del Personaje: Recreación y representación de un 
avatar biológico que mediante su presentación (vestimenta y lenguaje 
icónico) define su identidad que trasiega desde las múltiples 
posibilidades ofertadas, como gnomo, enano, guerrero, caballero, ogro 
rey y demás. 
 
 Ubicación geográfica: El mapa simboliza la ubicación de los reinos y 
los puntos de conquista para enfrentar cada reto. Los mapas son 
reductos de espacialidad como contexto y punto de referencia 
establecidos, o mejor configurados  mediante los puntos de referencia 
ofertados en la literatura, el cine u otros medios convencionales; como 
ya se ha expresado el GAMMER cree en lo que ve pues su indicación 
está directamente en la escena o fotograma que percibe en esa 
pantalla, más cuando el panorama, paisaje y geografía también 




 Existencia y Vida: Las barras de estado, los conjuros mágicos y toda 
suerte de paradigma ligado con la vida se mide en términos de 
rendimiento o agotamiento de la sangre, este símbolo es el elixir de 
vida e indica al GAMMER como está desarrollando su nivel de 
competencia. El videojuego supone pues una forma de hacerse mortal 
o inmortal dentro de los avatares, destinos y eventos mediados por la 
sangre como símbolo de purificación, violencia, doctrina y sobre todo 
vida, vida en abundancia:“(…) No hablo aquí de los cuerpos «sanos» 
y atléticos puestos en escena por los regímenes autoritarios o 
promovidos por las revistas de moda y la publicidad, ni tampoco de los 
deportes de equipo (…) Me refiero a ese esfuerzo de superación de 
los límites, de conquista de nuevos entornos, de intensificación de las 
sensaciones y de exploración de otras velocidades (…)”53. 
 
 Poderes y Estado de Armas: Se diría entonces que el simbolismo de 
la guerra acarrea su propio imaginario desde la sensación del 
desencuentro, en tanto esta se vuelve un preludio infinito, como la 
semiosis que evoca; este simbolismo supone en el GAMMER un 
estado de alegoría y de sensibilidad que se toma como tótem pues la 
espada, siendo este el principal símbolo de la historia, se mantiene 
como una suerte de bajo continuo dentro de la representación digital y 
por fuera de ella. Es común ver el culto a la espada en los lugares 
donde habita el GAMMER, su hogar, su lugar de juego y demás 
escenarios íntimos para convivir con un elemento animado por su 
capacidad de abstracción, representación y connotación social 
donde“Lo eterno, lo divino, lo ideal posee una historia y crecen con la 
                                                          
53 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 23 
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complejidad de los lenguajes. Preguntas, problemas e hipótesis cavan 
huecos en el aquí y ahora, desembocando, al otro lado del espejo, 
entre el tiempo y la eternidad, en la existencia virtual”54. 
 
 Prestaciones Especiales: Los símbolos que aparecen aludiendo a la 
idea de tesoros y descubrimientos, se conciben como bonos que 
pueden hacer más flexible la vida antropológica y biológica del avatar. 
Un indicio de prestación o descubrimiento se fusiona con la apertura 
de nuevos símbolos entrañados en la configuración de mecanismos 
para obtener mayor poder, mejores estrategias y toda suerte de 
habilidad donde el “(…) totemismo, que algunos consideramos 
transparente e insustancial, ha pesado durante largos años sobre la 
reflexión etnológica (…)”55y la misma acción viviente del personaje o 
del juego de video. 
El GAMMER, como se puede apreciar manipula todo un simbolismo 
alegórico cuyo fin es el de mediar entre las necesidades del jugador, los 
objetivos propuestos y toda expresión de lenguaje que le permite definirse 
dentro de  una cultura, una población y una situación espacio/temporal. Por 
ejemplo “El vestuario, el conjunto de accesorios que se utilizan, los tatuajes y 
los modos de llevar el pelo se han convertido en un emblema que opera 
como identificación entre los iguales y como diferenciación frente a los 
otros”56, siendo apertura de identidad y posibilidad de esencia humana. 
 
 
                                                          
54 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 58 
55 LÉVY STRAUSS, Claude (1995) Antropología Estructural. Paidós. Barcelona. Pág. 42-43 
56 REGUILLO, Rossana (2000) Emergencia de Culturas Juveniles. Estrategias del Desencanto. Norma. 
Bogotá. Pág. 97 
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7. En el Mundo Perdido de la Realidad 
La pretensión de un Mundo Perdido de una Realidad tiene su sentido en el 
GAMMER; para quien la realidad es una manifestación, noción o simple 
conjunción explicativa donde se ciernen los límites de la existencia en 
términos de temporalidades, cronologías, espacialidades, signos y 
representaciones, que no necesariamente cumplen con la condición del 
hecho factuable de existir la existencia. 
Se enuncia un mundo perdido, por varias razones, entre ellas se cita la que 
por defecto postula la antítesis de lo REAL, en mayúsculas, siendo esta la 
fantasía; otra razón se otorga en la naciente pero incipiente manifestación de 
los signos arbitrarios, símbolos, que no corresponden con la noción de 
válido, comprobado o racional, lo que no está mal, por el contrario rinde 
pleitesía al humanismo. 
Aún no se sabe si esa capacidad que tiene el humanismo para hacer dudar 
al hombre sobre sus verdades absolutas es una bendición o una maldición, 
pero lo que sí es cierto es que esta apuesta convalida el hecho de ver LO 
REAL como algo FICTICIO y viceversa admitido como noción cognitiva, 
informática y conceptual. Ese tipo de conjunciones implican la interpretación 
del mundo de los indicios para encontrar ese MUNDO PERDIDO DE LA 
REALIDAD, porque siendo aún más pretensiosos, la realidad se perdió y se 
dispuso otra, se insiste, no es mala esta conjetura, al contrario es tan basta 
como la imaginación misma que la recrea, lo que ocupa la labor investigativa 
es concluir de forma tajante que son conocimientos validados en lo 
imaginario y versiones sobre versiones de realidad construidas por el 
GAMMER: “Todas las vías, todos los procedimientos de conocer son válidos: 
razonamiento, intuición, repugnancia, entusiasmo, gemido. Una visión del 
mundo articulada en conceptos no es más legítima que otra surgida de las 
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lágrimas: argumentos y suspiros  son modalidades igualmente concluyentes 
e igualmente nulas”57. 
El hombre debe enfrentarse a ello, no como enemigo, sino como aliado de 
una libertad que vuela hacia las tejnés que vivifican el espíritu humano; en el 
mundo perdido de la realidad está ad portas de un nuevo renacimiento 
bosquejado en tanto: 
 La sensación o índice de verdad NO EXISTE COMO TAL, es solo la 
cautivación de los sentidos tratando de admitir como válido lo que se 
siente, y probablemente lo lleven al plano de memorización; la 
infografía de Warcraft tiene la capacidad de involucrar índices en el 
marco de la habilitación, la conjetura y el posible hecho de creer en lo 
que se ve. 
 
 Los índices de un mundo caótico a ordenar, según la sensación de 
intranquilidad e impredecibilidad marcada por la sombra del enemigo o 
el ogro se ordenan a favor del SCORE; dominar las bestias y 
convertirse en la figura a vencer dentro de una comunidad cuya labor 
será el derrotarlo: “Por otra parte, la aceptación generalizada, 
repetitiva y poco crítica de la fugacidad y velocidad como rasgos 
característicos de las culturas juveniles y de lo joven han hecho cada 
vez más impensable la existencia y permanencia de creaciones 
hechas por los jóvenes al interior de sus culturas”58. 
 
 El otro índice relevante de ese mundo perdido, se da en términos de 
las lógicas del GAMMER, que podrían ser ilógicas y van en 
                                                          
57 CIORAN (1949) Breviario de Podredumbre. Précis de Décomposition. En PDF.  Pág. 84 
58 MARIN, Martha; MUÑOZ, Germán (2002) Secretos de Mutantes. Música y Creación en las Culturas 
Juveniles. Siglo del Hombre Editores. DIUC. Bogotá. Pág. 6 
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concordancia con el mundo sensible. Un ejemplo de ello es el dolor de 
querer lo que no se posee o anhelarlo y estar siempre en su 
búsqueda, así el juego para el GAMMER es la forma de estar 
encontrando el aliciente: “Los videojuegos y la realidad virtual son un 
campo de pruebas para todo tipo de nuevas tecnologías que  pueden 
ser simuladas en ellos. Así son un elemento de formación y 
adquisición de habilidades. Por ejemplo, muchas personas nunca han 
manejado un joystick y cuando empiezan a conducir sus sillas 
eléctricas se chocan.”59. 
 
8. Relaciones Iconográficas: 
El problema de la semiótica tiende a llevar un modelo de estudio hacia la 
aceptación de una representación y una figuración concreta, la cosa como 
es, o mejor el ícono como se muestra. A despecho de un mundo que es, 
pervive, se multiplica y existe en el acto perceptual de la semiosis visual, las 
esferas del color, la luz, la sombra, la forma y toda clase isomorfismo 
conducente al relato visual, coliga al signo con el estado de Factualidad 
engendrado en la simulación 3D; basta de fotografías, fotogramas o cuadros; 
aquí opera el píxel y el GAMMER lo reconoce como tal.  
El sujeto-jugador ha abandonado los anteriores formatos de representación 
visual para instalarse en la lógica multimedia de la simulación ubicando el 
siguiente planteamiento ¿Es más estético el pensamiento movilizado por la 
literatura o la representación tridimensional de la imagen factual que hace 
viviente el libro, el ensayo, el error y la denotación de una posibilidad de 
realidad? “En cierto aspecto, la estética de Croce se nos aparece como una 
manifestación extrema de la estética de la expresión en la que, en lugar de 
                                                          
59 FRANCO, Samuel (Sin Fecha) Videojuegos para la Salud. HCU. Valladolid. España. En PDF. Pág. 2  
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una definición de la naturaleza del mensaje poético, se nos sugieren sus 
efectos por medio de un juego de metáforas imaginativas”60. 
No será menester el debate propuesto en la anterior pregunta, pero si será 
apuesta la de admitir que toda estética iconográfica mediada por la 
tecnología en 3D se apropia con más facilidad por parte de los GAMMERS 
confiriéndole un estatus de verdad puesto que “Lo posible y lo virtual tienen, 
evidentemente, un rasgo común que explica la confusión tan frecuente que 
se produce entre ellos: los dos son latentes, no manifiestos. Más que librar 
una presencia, anuncian un futuro. En cambio, lo real y lo actual son, ambos, 
patentes o manifiestos. Desdeñando las promesas, están aquí y muy 
aquí”61.Se pude justificar el acto creacionista de la iconografía y el mundo de 
la figuración en términos de: 
 La imagen dentro del videojuego tiene la potestad de generar 
sentidos, emotividades, itinerarios y toda suerte de reacción humana 
donde la imaginación simbólica ya no tiene que mirar dentro de la 
mente para recrear el paraje en cuestión, sino que debe revisar su 
exterioridad puesto que el ícono está afuera y adentro y siempre juega 
con la posibilidad de relativizar su estado donde “Las cosas sólo 
tienen límites claros en lo real. La Virtualización, pasaje a la 
problemática, desplazamiento del ser sobre la cuestión; 
necesariamente pone en tela de juicio la identidad clásica”62. 
 
 La iconografía exhibe su estética en favor de la forma y la morfología 
que la sustenta; lo bello, lo etéreo y lo puro son posibilidades nacidas 
de la mediación en tanto “El mensaje abierto a la multiplicidad de 
                                                          
60 ECO, Umberto (2006) La Estructura Ausente. Lumen. Barcelona. Pág. 137 
61 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 109 
62 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 18 
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códigos se nos presenta como una forma vacía. Vacía de todo 
sentido, pero desde el punto de vista de la lógica de los significantes, 
con una organización muy precisa.”63 
 
 Las configuraciones digitales de la infografía moderna, basan su 
modelización en representaciones reales o figuradas de una 
posibilidad constante apropiada por el GAMMER como estilo de vida, 
tradición o religión, así el texto salta de su grafósfera para instalarse 
en la logósfera del espectáculo, la apoteosis, la poiesis y la estética 
del signo: “La especie humana ha emergido a raíz de tres procesos de 
Virtualización: el desarrollo de los lenguajes, la abundancia de 
técnicas y la creciente complejidad de las instituciones. El lenguaje, en 
primer lugar, virtualiza un «tiempo real» que mantiene a los vivos 
prisioneros del aquí y ahora. De este modo, abre el pasado, el futuro 
y, en general, el tiempo como un reino en sí mismo, una extensión 
provista de su propia consistencia. A partir de la invención del 
lenguaje, nosotros, los humanos, habitamos en un espacio virtual —el 
flujo temporal tomado como un todo— que el presente inmediato sólo 
actualiza de un modo parcial y efímero. Existimos”64. 
 
9. Mediaciones Simbólicas: 
De la mediación entre Videojuego y GAMMER, se puede decir que existe 
una nueva dimensión simbólica explorada por los intereses, dinámicas, 
estratagemas e interacciones hombre-colectividad, hombre-máquina y 
hombre-ficción toda vez que en su acto creador de símbolos el sistema 
                                                          
63 ECO, Umberto (2006) La Estructura Ausente. Lumen. Barcelona. Pág. 131 
64 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 56 
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imaginario aborda la metáfora de una literatura vívida o más bien, 
representada de la siguiente manera: 
 Una historia simulada en el marco de las convenciones literarias 
reconocidas por su capacidad para connotar y denotar una suerte de 
símbolos amarrados a la antropología y arqueología del ser: “Hoy en 
día, la abstracción ya no es la del mapa, la del doble, la del espejo o la 
del concepto. La simulación no corresponde a un territorio, a una 
referencia, a una sustancia, sino que es la generación por los modelos 
de algo real(…)”65.Se debe decir entonces que bajo la metáfora de 
una curva o mediación entre hombre y máquina, no solo puntos A y B, 
se observa del símbolo porque el GAMMER encuentra su terapia, su 
escape a la realidad, su necesidad de asombro o el sustrato para 
erguirse con naturaleza infinita donde “En el estado retórico o 
pragmático, ya no se trata sólo de representar el estado de las cosas, 
sino también de transformarlo, e incluso de crear una realidad surgida 
del lenguaje (…)”66. 
 
 El juego se convierta en sinónimo de comunidad, sociedad y 
fundamentación cultural; las tradiciones del GAMMER se diseñan 
conforme a las vivencias del juego, así el argot técnico constituye un 
primer acercamiento al mundo, como una forma de dar apertura de 
ese “yo interior”, constituido en la naturaleza del GAMMER. 
Sensibilidades, emotividades, representaciones, religiones, 
pensamientos y enfoques ontológicos median a la hora de 
DETERMINAR su REALIDAD. 
 
                                                          
65 BAUDRILLARD, Jean (1978) Cultura y Simulacro. Kairós. Barcelona. Pág. 5 
66 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 64 
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GRÁFICA 1: Formas de la Mediación y Simbolismo 
 
Como se Expresa en la gráfica la mediación no se hace de forma directa 
entre GAMMER y JUEGO, por el contrario el proceso de semiosis es circular 
y recoge elementos pragmáticos, semánticos, subjetivos y objetivos de 
ambas partes en ese ruta descrita. Es así como el GAMMER, posibilita y 
expone una exploración trayendo consigo todos sus presupuestos sociales, 
morales, éticos y conceptuales para denotar su estatus de GAMMER: “Se ha 
demostrado asimismo la mitificación de personalidades por medio de los 
mass-media, su transformación en imagen ejemplar. «Lloyd Warner nos 
cuenta, en la primera parte de su libro, The Living and the Dead, la creación 
de un personaje de este género. Biggy Muldoon, un político de la Yankee 
City, se convirtió en héroe nacional a causa de su pintoresca oposición a la 
aristocracia de Hill Street, de tal manera que la prensa y la radio le fabricaron 
la imagen popular de semidiós. Se mostraba como un cruzado del pueblo 
lanzado al asalto de la riqueza”67. 
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10. Introducción a lo Imaginario: Animación Digital, Ser y Acontecer 
Teniendo en cuenta los estudios realizados sobre lo imaginario en los 
GAMMERS objeto de estudio del presente trabajo, se pueden citar las 
premisas conceptuales abordadas Gilbert Durand; amen de los enfoques 
fenomenológicos, valdrá la pena decir que el imaginario  en el ser y el 
acontecer del GAMMER radican  en: 
 El deseo de Jugar: El juego se fragua imaginario partiendo del deseo 
indicial de un signo que opera como necesidad. Los deseos son 
manifestaciones naturales, biológicas, culturales e inmateriales que 
hacen parte de la constante búsqueda de la cual es esclavo el 
hombre. La posibilidad del juego se sustantifica y cada variable real, 
irreal o imaginaria, se funde en un conjunto contralado para establecer 
el sentido de victoria, fracaso, realidad o fantasía: “Fácilmente puede 
demostrarse que los sueños evidencian frecuentemente, sin disfraz 
alguno, el carácter de realización de deseos, hasta el punto de que 
nos asombra cómo el lenguaje onírico no ha encontrado comprensión 
hace ya mucho tiempo.”68. 
 
 El deseo de Ganar: Ganar es un verbo figurado dentro de las 
funciones del GAMMER; esta persona obtiene su sentido como tal al 
vencer, derrotar o condicionar su esencia hacia la premisa de la 
victoria; lo que de entrada ya define un universo competitivo, 
promisorio y dotado de significados para aquel que logre figurar según 
su capacidad y deseo de ganancia pues dentro de su naturaleza si el 
“(…) destino es experimentar una larga supervivencia, debe haber una 
continua recurrencia del “nacimiento” (palingenesia) para nulificar las 
                                                          
68 MALDONADO ABASCAL, Gustavo (Sin Fecha) Interpretación de los Sueños en Sigmund Freud. 
México. En PDF. Pág. 22 
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inevitables recurrencias de la muerte. Porque por medio de nuestras 
victorias, si no sufrimos una regeneración, el trabajo de Némesis se 
lleva a cabo: la perdición nace del mismo huevo que nuestra virtud”69. 
 
 El deseo de Figurar: La figuración toma de la mano la victoria, y el 
imaginario que constituye esta suerte radica en la apariencia del ser; 
la identidad del ganador es premisa loable en campos culturales, 
sociales, éticos y comunitariamente compartidos en el seno mismo de 
una necesidad de inclusión donde “Tal vez los conceptos, los modelos 
o las preocupaciones disciplinarias desde los cuales se aventuraba 
hasta hace poco un saber posible en este campo no permitían ver ni 
oír con claridad la intensa actividad creativa de los jóvenes en sus 
propias culturas”70. 
 
 El deseo de Ser: Ese “Yo deseo ser” o “Yo soy”, hacen parte la 
necesidad de un nominalismo en el cual se enclava todo tipo de 
lenguaje, identidad y naturaleza cosmológica. El Hombre GAMMER 
solo si sacia su deseo de SER  a la hora de crear un Avatar, o ser 
conocido con una Alias y lidiar con un estatus conforme a los logros 
obtenidos. El GAMMER le rinde el tributo a la titulación y al 
historicismo de la conquista en combate como estrategia para generar 
recordación. 
 
 El deseo de Estar: Los lugares cotejan todo tiempo de anhelo; el 
viajar constituye un deseo inmanente para la apertura de la mente o 
de estados contextuales en busca de un nuevo sitio donde habitar y 
                                                          
69 CAMPBELL, Joseph () El Héroe de las Mil Caras. Fondo de Cultura Económico. México. Pág. 17  
70 MARIN, Martha; MUÑOZ, Germán (2002) Secretos de Mutantes. Música y Creación en las Culturas 
Juveniles. Siglo del Hombre Editores. DIUC. Bogotá. Pág. 2 
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donde desarrollar nuevos itinerarios. El sentido o mejor el deseo de 
estar en un mundo donde TODO SEA POSIBLE, sin las ataduras de 
las normas REALES impuesta por un mundo en caos, golpea de tal 
suerte la psique del GAMMER para hacer de su imaginario espacial o 
contextual una realidad al alcance de sus propias conjeturas en tanto 
“La construcción de la realidad intuitiva, tal como se ha mostrado, 
empieza con la división de la serie fluida e idéntica de los fenómenos 
sensibles. En  medio de la corriente continua de las apariencias son 
retenidas ciertas unidades básicas que a partir de entonces 
constituyen los centros de orientación fijos”71. 
A continuación, se postula una suerte gráfica donde se explica una 
dimensión de imaginario, anclada en el deseo; pero, haciendo énfasis en la 
idea de una PENTACOMÍA, así:  
GRÁFICA 2: Operación de Imaginarios desde la Noción del Deseo 
 
 
                                                          




11. Hacia el Mundo Perdido de la Formación Signos 
La dimensión  sígnica se fortalece sobre la base de una serie de resultados 
evidentes en el GAMMER como lo son las sensaciones, emociones, 
gratificaciones, terapias y sentidos a lo largo del deseo del GAMMER, el 
sueño a cumplir y la apropiación de esa realidad supuesta por una dialéctica, 
en este respecto se podría hablar de algunos indicios, como se expresa a 
continuación: 
GRÁFICA 3: Tipología de Indicios en World of Warcraft 
 
12. Realidad, Anhelo y Sueño  
Toda fantasía contiene algo de realidad, algo de anhelo y algo de sueño; 
esos tres estados se presentan en la mediación GAMMER-Juego y que sirve 
como acto simbólico, iconográfico e indicial para que se establezca su 
operación en la REALIDAD. Este concepto podría ser tomado como la 
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representación de lo que es, el ANHELO es el deseo y el SUEÑO como acto 
creacionista de símbolos. La REALIDAD para el GAMMER es una noción 
inventada por el hombre para establecer los límites de su existencia, un 
ANHELO es la ausencia de su satisfacción de su deseo que al no cumplirse 
lo invita a estar en constante búsqueda de gratificación, exhortación, 
purificación y bendición tras la mano salvífica del juego; su SUEÑO es la 
manifestación de ideas extraídas desde los más profundos misterios de su 
pensamiento como jugador; SOÑAR media entre su ficción, su anhelo y lo 
que él, como GAMMER, considera como lo real; el sueño es posibilidad, 
representación y mediación. 
13. Consideración Final: 
Las consideraciones finales sobre este reducto conceptual, obligan a llevar la 
mirada hacia un segundo momento de discernimiento, en el cual se amplíe la 
comprensión de REALIDAD, ANHELO y SUEÑO, marcando una nueva ruta 
para seguir descubriendo ese Mundo Perdido de la Realidad entre el 
GAMMER y el Warcraft, tomando las concepciones semióticas concretas de 





























1. Primeras Consideraciones 
La realidad como una de las premisas fundamentadas en este estudio, 
humanista, histórico-hermenéutico y comprensivo pregunta por el “ser” donde 
están implicadas las manifestaciones sobre la presentación, la 
representación, la idea y el objeto. En esas cuestiones, la imagen se va 
creando y va abriendo su real naturaleza cuando se cita toda la iconografía 
del mundo Warcraft y su estado alegórico donde reposa la construcción y 
deconstrucción de la imagen en su mediación con el usuario dada la 
incidencia cultural y las nuevas tendencias, ritos, símbolos y mitos que 
acarrean consigo. 
Es de acotar también que el plano descriptivo de la iconografía se argumenta 
desde la sensación, la emotividad y la operación de discursos subjetivos los 
cuales se funden como un ajedrez para permitir todas las apuestas de un 
entorno, un sujeto, un medio y un signo capaz de generar nuevas 
Arquetipologías, Sentidos Humanos, Nociones Educativas y premisas 
Simbólicas. Los grandes campos de emergencia social y cultural datan 
precisamente de esos para atraer, vender, declamar y liberar la conciencia 
humana; las guerras bélicas, los enfrentamientos armados, la fuerza y la 
brutalidad, no son más que sistemas de signos enclavados en situaciones 
convencionales en pro de intereses individuales y colectivos.  
Es así como el simbolismo de una mitología armada retumba en los oídos del 
hombre y su estado de conexión con el universo, modificando su esencia 
mediante dispositivos que tienden a masificar el pensamiento, el cual “(…) no 
habría pasado de la sabiduría a la teodicea si la gnosis no hubiera elevado la 
especulación al rango de una gigantomaquia en que las fuerzas del bien se 
alistan para un combate sin tregua contra los ejércitos del mal, con el fin de 
101 
 
liberar en su totalidad las parcelas de luz que permanecen cautivas en las 
tinieblas de la materia”72. 
Uno de esos dispositivos, culturales, tecnológicos y semióticos se halla 
situado en el videojuego, una industria reconocida en los albores de la 
producción masiva, la comercialización, la publicidad y la creación de nuevas 
necesidades bajo la premisa del mejoramiento de las condiciones de vida. El 
juego de video emana dimensiones que serán objeto de estudio desde la 
interacción del hombre con ese dispositivo. 
La cultura, la creencia, el ritual, la arquetipología y el SER HUMANO, son 
categorías nodales en el estudio del signo dentro de lo que el GAMMER 
hace con su vida y le confiera al juego como elemento semántico, que da 
sentido y forja nuevas estructuras antropológicas de lo imaginario, lo mental,  
lo cognoscible, lo social y lo que se ha denominado tradicionalmente como 
universales del hombre “porque en muchas ocasiones, de diferentes formas, 
se ha dicho que uno vive e intercambia su vida, dando así un sentido a la 
muerte, no por las certidumbres objetivas , no por cosas, moradas y riquezas, 
sino por opiniones, por ese lazo imaginario y secreto que ata y relaciona el 
mundo y las cosas en el corazón de la conciencia”73. 
2. Iconografía Histórica en el Hilo Narrativo del Warcraft  
El fenómeno del iconismo es “Uno de los debates teóricos más interesantes 
a propósito de las relaciones visual-real es el que supone la discusión (…) En 
una teoría general de la imagen (…) la problemática del iconismo sintetiza 
todo un pensamiento moderno (…) como el preguntarse: ¿Qué sucede para 
                                                          
72 RICOEUR, Paul (2007) El mal. Amorrortu. Buenos Aires. Pág. 35 
73DURAND, Gilbert (2004) Las Estructuras Antropológicas de lo Imaginario. Fondo de Cultura 
Económico. México. Pág. 437 
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que algo se haga visible?”74. La anterior consideración resume entonces la 
esencia temática en la cual se harán énfasis sobre la estética y su modo de 
operación visual, mediática, semántica y simbólica así:  
2.1 Estética de la Imagen Warcraft: La dimensión estética propuesta en 
este apartado no tienen nada que ver con los conceptos de belleza o fealdad 
(que si constituye el GAMMER como opinión) pero si tiene que ver con la 
aprehensión de la pantalla, así la percepción del jugador tendrá que ver con 
su subjetividad y mediación semántica que funciona como relación: subjetiva, 
desde lo que piensa de lo que ve, y objetiva en cuanto a la realidad que se 
muestra. La imagen aquí hace evidente un estado de simulacro, simulación o 
acercamiento hacia una estética del engaño, o mejor de la configuración de 
imposibles dado que “la isotopía semántica o plano del contenido tiene que 
ver con la coherencia interpretativa del texto visual. Esta tiene una doble 
condición de coherencia: existen las reglas de yuxtaposición que son los 
semas idénticos que pueden encontrarse en el texto, y la regla de 
composición, que es la ausencia de semas exclusivos en el orden sintáctico 
y en el orden lógico”75. 
Esos “imposibles” se definen a partir de estéticas ligadas con la forma, el 
color, la presentación de contenidos y las posibilidades factuales de la 
operación directa con el juego. En ese sentido la forma de percibir esa 
alegoría será entendida como INTERACCIÓN ESTÉTICA EN SIMULACRO76 
descrita y argumentada a razón de los siguientes postulados: 
 La imagen simula desde el Color: ¿Cómo entender el color? Esta 
premisa evoca una fundamentación en cuanto a las estéticas visibles 
de un mundo policromático. Se sabe que la realidad no es 
                                                          
74 VILCHEZ, Lorenzo (1984) La Lectura de la Imagen. Paidós Comunicación. Barcelona. Pág. 15  
75 VILCHEZ, Lorenzo (1984) La Lectura de la Imagen. Paidós Comunicación. Barcelona. Pág. 64 
76 Propuesto por el Autor 
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monocromática, aunque existan algunos que la quieran hacer ver de 
esta forma, pero el Warcraft está dado en un sinfín de tonos, que 
desde la técnica se configuran con base en la operación de los pixeles 
para generar el haz de luz necesario y procesado en las escalas RGB 
o CMYK para denotar el color. Lo que se cuenta en el relato semiótico 
de esta tecnología es que el ojo humano no ve colores o 
pigmentaciones tácitas como tal, lo que se percibe es la luz en su que 
puede emanar más de 36 millones de colores. La estética del juego se 
place de representar mundos anclados a espectros decolores que van 
desde la simple monocromía del castillo olvidado y lúgubre, hasta el 
maremágnum de luces artificiales que evocan la apoteosis de la 
monumental hazaña; nótese además como cada personajes dentro 
del juego presenta una policromía enclavada en el lenguaje de su 
vestuario. 
 
El color hace posible la generación de los Regímenes diurnos (en 
blancos infinitos) Regímenes Nocturnos (En negros espesos) 
Bestiarios y Símbolos Antropocéntricos, revistiendo toda una semiótica 
del color que hace REAL esa representación. Este aspecto puede 
extrapolarse a la propaganda de Goebbels quien hizo una lectura 
sistemática y simbólica de la Alemania Nazi para posicionar la marca 
propia de ese partido y esa ideología en los rojos, blancos, grises y 
negros que caracterizaron la semiótica de la esa época; no se 
pretende con esto admitir el hecho de que en el Warcraft opera una 
suerte de nazismo, pero si se busca  manifestar el hecho de que los 
productores de este mundo de fantasía han creado una marca 
histórica pues representa el ser y el acontecer de los GAMMERS. Si el 
nazismo conquisto Europa en su momento, esta nueva fuerza 
ideológica del videojuego ha conquistado los servidores de millones 
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de jugadores que advierten su lenguaje a partir del colorido, fantasioso 
y apoteósico mundo de Warcraft: “El concepto de coherencia 
expresiva debe ser estudiado en su aspecto icónico, a través del 
concepto de isotopía visual que presupone, a su vez, la psicología de 
la percepción”77. 
 
El simbolismo presente y la estética del color, en pantalla, son la 
realidad geográfica, bestiaria, cosmológica y fantástica del GAMMER. 
El color es el objeto factuable, que se ve, se siente y con el que se 
dialoga; puede hacer factible que la tendencia, el pensamiento, el 
lenguaje y la cultura humana se modifique también al antojo de los 
sentidos policromáticos. 
 
 La imagen simula desde las formas: La realidad que se le enuncia 
al sujeto-jugador se traza teniendo en cuenta una temporalidad 
descrita a favor de la idea mítica del Medioevo donde la configuración 
de los reinos, los reyes, los cuentos de hadas y demás alusiones a la 
literatura de hechicería se dan gracias a la FORMA. La imagen recrea 
manifestaciones vivas, biológicas, arquitectónicas y contextuales 
donde el jugador desarrolla acciones; esta situación remite al 
concepto de emplazamiento se define como el anclaje espacial que 
delimita las formas del mundo ordenado con base en puntos de 
referencia extraídos de lo real en pinturas rupestres, planos 
arquitectónicos de una ciudad o las fotografías tomadas de paisajes 
naturales así “en el mensaje estético sucede lo que sucedía en el 
argumento de la tragedia, según las reglas de la poética de 
Aristóteles: el argumento ha de procurar que suceda alguna cosa que 
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nos sorprenda, que vaya más allá de los previsible y que sea contrario 
a la opinión común”78.Uno de los ejemplos que se pueden citar para el 
simulacro de la forma dentro de la imagen visual es la ESCALERA 
INFINITA DE PENROSE, el cual es una efecto óptico donde se simula 
la conjunción de escalones de manera secuencial que parecen 
erguirse hasta el infinito en un circuito cerrado que hace ver una 
realidad imposible; este tipo de efectos son los que se disponen en el 
ámbito de la infografía donde las estructuras imposibles no lo son 
tanto. La escalera infinita de esa realidad aumentada se hacen 
posibles, no como efectos, no como trucos, quizás como simuladores, 
pero definitivamente si como REALIDAD SEMIÓTICA evidente.  
 
Toda forma de arte podría situarse en las estructuras visuales del 
juego toda vez que los caminos, puentes, túneles, campos abiertos y 
formas naturales se pueden recrear respetando, si se quiere, las leyes 
de la física, el tiempo o el espacio:“En este nivel, nos encontramos con 
grandes estructuras textuales y discursivas que pueden coincidir (…) 
Es la actualización, precisa yd determinada, de una gran superficie de 
textos visuales caracterizados por un género determinado” 79 .El 
GAMMER busca una alternativa de realidad a la impuesta en el 
mundo caótico de las normas; esa Alternatividad es una posible salida 
hacia el mundo perdido de la realidad porque lo engaña y le hace 
creer que este engaño es la versión de realidad y le implica el 
seguimiento de otras reglas más atractivas, menos etéreas y más 
fugaces pues “Tanto la imagen como la representación social hacen 
referencia a ciertos contenidos mentales fenomenológicos que se 
asocian con determinados objetos, supuestamente reales. La imagen, 
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sin embargo, es una reproducción pasiva de un exterior en un interior 
(…) Es decir, aunque la representación alude a imágenes y figuras, la 
representación es algo más que un puro reflejo del mundo exterior por 
el marcaje social que contiene y por la función que cumple en la 
interacción social”80. 
 
 Simulación Estética de la Morfología: El presente estudio trata de 
hacer énfasis en las representaciones que la imagen designa dentro 
de la juego World of Warcraft, así la morfología es una especie de 
culto al cuerpo.  Si se revisa un poco la composición clásica de los 
cuerpos virtuales emplazados en la narrativa del juego, se tejen 
formas bestiarias que dignifican el oficio del GAMMER como jugador; 
los dientes afilados, las cabezas con números impares de ojos, las 
grandes bocas, el fuego, las morfologías asimétricas de los cuerpos, 
las mutilaciones, las pieles corrugadas, hacen parte del relato icónico 
que recuerda las estructuras oscuras del pensamiento terrorífico, o 
mejor ese régimen de las bestias que simbolizan los temores o los 
oscuros laberintos de la mente humana: “El examen fenomenológico 
de nuestras relaciones con el objeto arquitectónico ya nos indica que 
por lo general disfrutamos de la arquitectura como acto de 
comunicación, sin excluir su funcionalidad”81. 
 
El GAMMER deja de lado su humanismo y se despoja de todo 
prejuicio viendo en la morfología asimétrica la forma de buscar roles 
impredecibles y desconocidos, así el duelo de la muerte humana 
puede llevarse a cabo para hacer visible el nacimiento de 
manifestaciones aberrantes como el ogro, el orco, el dragón, la bestia 
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infernal o el duende; aunque parecieran ser temerarios en el mundo 
real; en el juego SON el SER del GAMMER; ya la morfología supera al 
miedo siendo capaz de sobrepasar los prejuicios porque ha logrado 
captar la percepción y hace erguir la sensación de un avatar diseñado 
para hacer de la experiencia desconocida, algo formativo, cognoscible 
y aprehensible. La morfología del cuerpo integra el referente visual, 
con la experiencia del jugador, esto hace que JUGAR sea una 
experiencia significativa y simbólicamente productora de deseos 
(imaginarios) “la inevitable re-presentación, la facultad de 
simbolización de la cual emergen continuamente todos los miedos, 
todas las esperanzas y sus frutos culturales desde hace 
aproximadamente un millón y medio de años, cuando el homo erecto 
se levantó sobre la tierra”82. 
 
Aunque en el mundo real se asquean las mentas o los prejuicios con 
las formas tétricas de una jorobado, un leproso o un simple 
desplazado, y valga la pena decir que esa figuración de 
monstruosidad se ataca desde las valoraciones negativas que se le 
confieren, en el mundo de la fantasía y la recreación del píxel son 
admisibles, es más tienen la capacidad de evocar valores como el 
heroísmo. La forma tiene la capacidad de superar el asqueo del 
hombre por la aberración de la bestia para instalar sistemas 
simbólicos admitidos en la convención social del sujeto-jugador en su 
mundo alegórico, simulado y promisorio, “Evidentemente, este 
imaginario está construido a partir de imágenes de gran fuerza, como 
aquellas con las cuales se alimenta nuestra vida cotidiana, en amplias 
autopistas saturadas, suburbios interminables y una centralidad 
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urbanos. Revista EURE. Vol. 33. No. 99. Santiago de Chile. Pág. 20 
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consumista, que remplaza a aquella que se construyó 
progresivamente a partir de diversos procesos históricos y 
sociales”83 .Asqueado de su mundo real, el GAMMER busca otras 
formas de agotar el prejuicio sin el ánimo de discernir entre lo que 
aparentemente está mal y contradictoriamente para otros puede estar 
bien.  
2.2 Las Estéticas de la Modelización Icónica de la Realidad en Warcraft: 
Sobre la estética se entiende que la imagen puede remplazar la realidad sin 
reflejar ninguna de sus caracterizas visuales estableciendo una función 
convencional: “El mensaje puede abarcar varios niveles de realidad: el 
técnico y físico de la substancia de que se componen los significantes; el de 
la naturaleza diferencial de los significantes; el de los significados denotados; 
el de los distintos significados connotados; el de las expectativas 
psicológicas, lógicas, científicas a las que remiten los signos. En cada uno de 
estos niveles se establecen una especie de relaciones estructurales 
homólogas como si todos los niveles fueran definibles”84. 
Sobre este respecto, resulta nodal el hecho de establecer que el grado de 
modelización puede atravesar los estados de representación y simbolismo 
pero para los fines del presente estudio se tomará esta como el grado o nivel 
de aproximación de la imagen hacia la realidad, así por ejemplo una 
fotografía a pesar de su valor o connotación sígnica, presenta un grado de 
realidad próximo o no dependiendo de la abstracción con la cual se 
construyó: “Nos encontramos en el centro del fenómeno estético, que puede 
ser analizado incluso cuando se produce en términos reducidos: por ejemplo, 
en un mensaje que, sin presumir de obra de arte (…) ya está orientado hacia 
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la función estética” 85 .En el seno de las modelizaciones presentes en 
Warcraft, no se trata de que se asemeje a la realidad desde lo porcentual, 
por el contrario la tipificación por grados explica cómo la realidad va 
superando la ficción. Este juego aunque demanda tecnología de punta para 
su operación, evidencia una semiótica que puede ser fácilmente diferenciable 
del real-realidad, como si pueden llegar a confundir juegos de última 
generación como NEED FOR SPEED THE RUN o PES 2012. El dictamen de 
realidad no se da solo por el hecho que la imagen se parezca o no a su 
referente real, sino también por las condiciones en las cuales esta se da. Se 
muestra entonces como la imagen posee en sí misma una graduación de su 
modelización que puede resumirse en la siguiente tabla:  
TABLA 7: Modelización Icónica de la Realidad en la Imagen de Warcraft 
Nivel Tipo/Categoría Descripción Ejemplo 
I BOCETOS Idea de Personaje + Idea de Mundos 
+ Descripción en Papel + 
Monocromático + Esbozo Primario 
Idea de un Héroe en su 
Cabalgadura 
II ARTE Dibujo a Color + Se respetan las 
Leyes de la Perspectiva + Forma + 
Morfología + Sintaxis + Descripción 
en Papel 
Dibujo del Héroe y Su 
caballo 
III PROTOTIPOS Simulación Monocromática en 3D + 
Del Lápiz al Pixel + Uso de Software 
para sistematizar el Arte 
Diseño en 3D del Héroe y 
su Caballo: Renderizado 
Básico 
IV MODELOS Simulación a Color 3D con 
Movimiento y Animación Cuadro a 
Cuadro 
Diseño y Animación en 
3D del Héroe y su 
Caballo + Movimientos + 
Normas  Físicas 
V JUEGO Puesta en Escena dentro de la 
Plataforma PC con las animaciones y 
modelos en 3D simulación de la 
realidad 
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3. Hacia el Concepto de Realidad 
La Realidad es una noción y que a su vez atrapa el mundo sensible y 
emocional del GAMMER. Esta primera connotación se da desde relación 
entre el dispositivo y el jugador, pero todavía queda otra pregunta ¿Qué es la 
realidad para el GAMMER o qué es la realidad en el marco de sus 
representaciones?: “Los signos no evocan solamente «cosas ausentes», sino 
también escenas, intrigas, series completas de acontecimientos relacionados 
los unos con los otros. (…) Los seres humanos se pueden separar 
parcialmente de la experiencia corriente y recordar, evocar, imaginar, jugar y 
simular”86. 
Como se ve la anterior definición, esta amplía el concepto de representación 
y de percepción, pero el acto que las asume es mucho más complejo que el 
acto diametral entre los puntos A de percepción y B de Realidad. Así, la 
realidad es como una especia de curva donde nunca se ven las cosas como 
son(si nos apartamos eminentemente de la versión epistemológica) Los 
elementos tienen una connotación de realidad indirecta y solo por esta vía se 
podría llegar  a su naturaleza. El GAMMER es de recordar, no ve el ogro, a la 
princesa o castillo, lo que ve son simulaciones de los mismos y para 
admitirlos como verdaderos debe pasar por el estado de la sensación, 
mediación y simbolismo desde la costumbre. El aprehender la imagen está  
ausente de una dirección lineal definida conforme tres principios:  
 La Real-Realidad está dada, el GAMMER sale de ella: El tiempo del 
nacimiento, la vida y la muerte es lo que se concibe como realidad, 
pues el acto del sentir, padecer, existir está dado con base en las 
experiencias antecedentes, presentes y venideras. Dentro de esa 
situación el GAMMER se sale de la realidad, salta por decirlo de 
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alguna manera, y se olvida de ese mundo en el cual, mal que bien 
repercuten todavía sus acciones, decisiones y modo de ver “Aunque lo 
inverso sea a menudo verdad, a veces suministra una temporalidad 
pública según criterios estrictamente personales. Los límites no son 
evidentes. Los lugares y los tiempos se mezclan”87. 
 
 El GAMMER se sale de la realidad y no entra a otra, solo la 
percibe como la Simulación: Al abandonar esa realidad el GAMMER 
entra en un estado de percepción directa con el juego de video y se 
visualiza ahí dentro, aunque no lo esté. A partir de la generación de un 
avatar o el simple acto de pulsar su alias PASA A PERTENCER a una 
comunidad en línea articulando unidades de sentido simuladas en la 
mediación tecnológica:“¿Qué es lo que hace visible el cuerpo? Su 
superficie: el pelo, la piel, el brillo de la mirada. Sin embargo, las 
imágenes médicas permiten ver el interior del cuerpo sin atravesar la 
piel sensible, ni seccionar vasos ni cortar tejidos. Se diría que hacen 
surgir otras pieles, dermis enterradas, superficies insospechadas que 
afloran desde el fondo del organismo.”88. 
 
 Al estar-con la Simulación el GAMMER recrea su Versión de la 
Realidad: En el juego, el GAMMER hace su realidad y la versión de la 
misma, teniendo en cuenta que ya es, ya está y ya es reconocido; en 
esa simulación encuentra la alternativa que estaba buscando, dentro 
de los pixeles establece su conexión con la posibilidad, la historia le 
ubica objetivos específicos a conquistar. Su vida real es esa; la 
simulación constante dentro de un mundo le genera satisfacción y 
sentido de pertenencia donde “Las emociones complejas, los 
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conocimientos y tos conceptos son entidades eminentemente 
subjetivas que, (…), se externalizan, se objetivan, se intercambian; 
pueden viajar de lugar a lugar, de tiempo en tiempo, de un espíritu a 
otro.”89 
 
4. La Realidad en Tela de Juicio: Ficciones 
Con los objetivos claros, el desarrollo del juego se torna comprensible para el 
jugador, quien vislumbra en cada paso, la oportunidad de conquistar el 
escenario y subir puntajes en su SCORE personal, así su avatar (o identidad) 
puede ser reconocible en la batalla dispuesta por un puñado de jugadores 
para definir quién es el mejor; el punto de la ficción no domina ni el score, ni 
la figuración, ni esa capacidad para dirimir la guerra en un campo de batalla, 
la FICCIÓN como concepto apropiado por el GAMMER radica 
específicamente en el desdoblamiento  que hace de sí mismo para estar y no 
estar en ese lugar de fantasía: “En el estado retórico o pragmático, ya no se 
trata sólo de representar el estado de las cosas, sino también de 
transformarlo, e incluso de crear una realidad surgida del lenguaje (…) 
Eventualmente este mundo segregado por el lenguaje servirá de referencia a 
operaciones dialécticas o será empleado nuevamente en otros proyectos de 
creación”90. 
El GAMMER cree que habita un mundo, pues así lo permite la plataforma; 
chats, diálogos, webcams y demás posibilidades técnicas para “habitar con 
otros” están a la orden virtualizar su cuerpo y moverlo por los infinitos de la 
infografía, así, el “estar” de forma digital es una realidad para el GAMMER. 
Su esencia se desdobla cuando pasa al mundo real, el mundo de las normas 
o mejor el universo dado para que su existencia fuera concreta y animada 
                                                          
89LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 58 
90LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 64 
113 
 
con las funciones biológicas. El MUNDO REAL Y DIGITAL se encuentra en 
una misma dimensión y esa curvatura expuesta en la mediación entre sujeto 
y dispositivo implica pues que se abra la brecha posible de la FICCIÓN. Se 
puede pensar que sin este componente ficcionario no habría realidad: “Por 
su parte la simulación vuelve a cuestionar la diferencia de lo “verdadero” y de 
lo “falso”, de lo “real” y de lo “imaginario”. El que simula, ¿está o no está 
enfermo contando con que ostenta “verdaderos síntomas?”91. 
La FICCIÓN se reconoce comúnmente como la antítesis de la realidad, pero 
si se busca otra connotación se podría pensar que son hermanas, viéndolo 
desde la siguiente perspectiva, si la una se encarga de los hechos reales, la 
otra de los hechos simulados, entendiendo que ambas hacen parte del ser y 
el acontecer de todo hombre. Si se elimina la posibilidad de la ficción, 
sucederían varias cosas; primero la ilusión de fantasía se derrumba y el 
sentido de la vida para el GAMMER estaría dado por la razón de una verdad 
inadmisible: “EL WARCRAFT NO EXISTE y no vale la pena seguir en ese 
mundo falaz”; En segunda medida la magia de la simulación pierde toda 
manifestación al poner de manifiesto una verdad o realidad absoluta se 
derrumba el estado ideal de la imaginación, la creatividad o el sentido de una 
vida más allá de la razón (el deseo, el sueño, el anhelo agotarían su 
existencia); y en una tercera situación sin un estado de ficción, la realidad 
perdería su impacto pues no tendría rival con quien medir su existir, la 
epistemología y toda doctrina basada en la verdad dejarían de ser 
necesarias pues sería un pleonasmo o una tautología la necesidad de 
explicación en ausencia de un ente que la contradiga. Por eso “La 
Virtualización del cuerpo no es, por tanto, una desencarnación sino una 
reinvención, una reencarnación, una multiplicación, una vectorización, una 
heterogénesis de lo humano. No obstante, el límite entre la heterogénesis y 
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la alienación, la actualización y la cosificación comercial, la Virtualización y la 
amputación nunca está trazado definitivamente. Este límite indeciso se debe 
valorar incesantemente de un modo nuevo, tanto por parte de las personas, 
para la conducción de sus vidas, como por parte de las sociedades en un 
marco legal”92.La ficción es emanada de un mundo de fantasía que sustenta 
toda posibilidad, sensibilidad o sensación, el mundo de las ficciones ratifica la 
validez de las siguientes dimensiones:  
 El simulacro y el deseo de una fantasmagoría existencial: En el 
mito de la caverna, Platón, esboza claramente la operación del 
simulacro cuando le dice a su interlocutor que IMAGINE una caverna y 
que en la pared del fondo se proyectan una serie de sombras, esas 
sombras son la realidad que vive el esclavo quien toda su vida las 
escuchó hablar y las vio moverse admitiéndolas como verdaderas. 
Esas sombras son las del el mundo del GAMMER. El hecho es que el 
esclavo se abandonó a la suerte existencial y explicativa de las 
sombras, y su capacidad de distinción se vio menguada, aunque en 
este punto se podría decir también que el goce, el disfrute y la 
gratificación hayan su respuesta en la sombra (…) génesis de un 
sueño compuesto por las representaciones a ellas asociadas, o la 
intercalación de dichas representaciones en un sueño ya formado”93. 
 
 El abismo entre la imaginación y la experiencia con el mundo 
real: El ser humano entiende su mundo en razón de la capacidad 
mental que tiene para procesar pensamientos, razonar e interpretar el 
mundo la información; en el plano onírico se vislumbra una división 
entre el sueño ligado con la imaginación y la percepción de lo real, 
                                                          
92 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 24 
93 MALDONADO, Gustavo (Sin Fecha) La Interpretación de los Sueños-Sigmund Freud. Universidad de 
Puebla. México. Pág. 3 
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entre ambos campos existe un abismo que se llena conforme a las 
experiencias creativas, que por ejemplo un juego de video puede 
aportar:“Numerosas investigaciones estéticas contemporáneas 
recuperan las prácticas arcaicas consistentes en dar una consistencia, 
en prestar una voz a la creatividad cósmica. (…) El arte, aquí, ya no 
consiste en componer un «mensaje», sino en maquinar un dispositivo 
que permita a la parte todavía muda de la creatividad cósmica hacer 
oír su propio canto”94. 
 
El abismo que llena el videojuego podría denominarse como la ZONA 
CERO en la cual no se logra definir entre lo real y la ficción; 
alimentada por la infografía ese estrecho paso entre ambas posturas 
mentales puede erguir un sin número de posibles variables como lo 
serían el creer estar y no estar, el admitir ser y no ser donde “Se 
descubrirían comportamientos míticos en la obsesión del «éxito», tan 
característica de la sociedad moderna, y que traduce el oscuro deseo 
de trascender los límites de la condición humana(…)”95tan necesaria 
en la naturaleza, filosofía y esencia del GAMMER. 
 
 El Deseo Imaginario: El deseo es la constante búsqueda de hacer 
del sueño o de esas realidades ausentes algo factible. Pero el 
GAMMER comienza desde allí solo para establecer nuevamente la 
necesidad de volver a buscar la gratificación del deseo satisfecho. Si 
bien lo imaginario liga a un estado de posibilidad en la que se 
constituyen toda clase sensaciones este es redimido, vivificado y se 
torna sustancia en un sistema simbólico que lo admita en su 
deconstrucción racional, comparada y admisible en la comunidad 
                                                          
94LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 117-118 
95 ELIADE, Mircea (1991) Mito y Realidad. Labor. Barcelona. Pág. 79 
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Warcraft. El GAMMER imagina un mundo promisorio lleno de retos y 
de gratificaciones para avalar la continua guerra contra el enemigo y la 
mitología del héroe inmortal:“(…) Siendo su exclusivo propósito el de 
realizar un deseo, puede mostrarse absolutamente egoísta”96. 
 
Los sistemas de imaginarios confluyen dentro de los marcos 
referenciales de las identidades reconstruidas y los lenguajes toda vez 
que el mito, la leyenda, la alegoría o la fábula aún son parte del hilo 
tempore del juego. Muchas han sido las funciones de la imagen dentro 
del menester iconográfico para hacer del mito un ente vivo o hacer de 
la leyenda una apoteosis ligada con la puntuación del GAMMER como 
jugador inolvidable e inmortalizado en los anaqueles de la historia 
industrial de los videojuegos:“Cuando por una angosta garganta 
desembocamos de repente en una altura de la que parten diversos 
caminos y desde la que se nos ofrece un variado panorama en 
distintas direcciones, habremos de detenernos un momento y meditar 
hacia dónde debemos volver primero nuestros ojos. Análogamente 
nos sucede ahora, después de llevar a término la primera 
interpretación onírica. Nos hallamos envueltos en la luminosidad de un 
súbito descubrimiento: el sueño no es comparable a los sonidos 
irregulares producidos por un instrumento musical bajo el ciego 
impulso de una fuerza exterior y no bajo la mano del músico.”97. Los 
deseos de la Imaginería hayan su interlocutor y expresan en el 
videojuego pues en él se conoce a la muerte, la vida, toda condición 
humana; en el juego se puede hablar con Dios y a la vez serlo. 
 
                                                          
96 MALDONADO, Gustavo (Sin Fecha) La Interpretación de los Sueños-Sigmund Freud. Universidad de 
Puebla. México. Pág. 21-22 
97FREUD, Sigmund (1898) La Interpretación de los Sueños. Elortiba. España. Pág. 82  
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5. El Mundo del Ícono y su Dimensión Semiótica 
El recorrido de la operación icónica dentro del mundo de Warcraft se puede 
establecer a favor de sus componentes o unidades, que van más allá de la 
simple imagen como semiótica iconográfica, así la representación de estos 
estados en los cuales se aloja todo tipo de apuesta simbólica, radica en 
aspectos como las sonoridades, las representaciones, el logos (que se 
analizaran en los siguientes apartados sobre Prefiguración, figuración y post-
figuración) y el mundo textual que le explica. En la siguiente tabla se puede 
resume la idea de los estados icónicos: 
TABLA 8: Estados Icónicos en Warcraft 
DIMENSIÓN ESTADO ICÓNICO TIPO DESCRIPCIÓN 
Contextual Objeto + Efecto Sonoro + Operación 
Narrativa + Ambientalización 
SONIDO MÚSICA AMBIENTE y 
EFECTOS 
Representativa Pre-Figuración (Idea Primaria: 
Hipótesis de lo que es) + 
Configuración (Suerte Visible de lo 
que es: Realidad) + Post-Figuración 
(Suerte de Mediaciones y 
Operaciones Más Allá del Juego: 
Sistema Simbólico) 
IMAGEN PRESENTACIÓN DE LA 
INTERFAZ VISUAL 
DONDE SE RECREA LA 
HISTORIA, 
PERSONAJES, 
TIEMPOS Y LUGARES 




5.1 Sonoridades en el Mundo Warcraft:  
El mundo de la música ha integrado las estructuras elementales para la 
representación audiovisual de los juegos de video, así, los efectos sonoros 
acompañan la historia proponiendo lógicas capaces de engendrar conceptos 
hacia el imaginario de las bandas sonoras de reconocidos artistas que  
prestan su nombre, prestigio y demás marketing para ser parte de cada 
videojuego. Algo similar ocurre en el cine donde las orquestas son 
convocadas; quién no recuerda, por ejemplo a John Williams en La Guerra 
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de la Galaxias. El sonido es una manifestación que a su vez es sígnica 
donde emerjan sensibilidades, emotividades y toda suerte de animosidad 
anclada al hecho factual de escuchar una canción con la capacidad de hacer 
evocar, hacer pensar, soñar y por qué no percibir esas infografías de otra 
forma; la instrumentalidad del efecto sonoro liga la necesidad de oír, ver y 
establecer las conexiones con el mundo de los significados. En un tercer 
momento el GAMMER media su existencia con la música, su identidad, sus 
protocolos donde su estado existencial asoma hacia el lenguaje altamente 
sofisticado listo para significarse y resinificarse dentro de los usos en el 
mundo digital y el mundo real. 
El efecto sonoro ayuda a delatar la naturaleza creíble y fantasiosa del juego: 
“Considerar el ordenador sólo como un instrumento más para producir textos, 
sonidos o imágenes con un soporte fijo (papel, películas, banda magnética), 
vuelve a negar su fecundidad verdaderamente cultural, es decir, la aparición 
de nuevos géneros vinculados a la interactividad. (…) En realidad, es en la 
pantalla o en otros dispositivos interactivos donde el lector encuentra la 
nueva plasticidad del texto o de la imagen, pues, una vez más, el texto en 
papel (o el filme en película) ya está, forzosamente, completado”98.La imagen 
no está sola, y comparte su mundo con las sonoridades, que marcan a su 
vez un hilo tempore descrito por el GAMMER, a continuación se resume la 
mediación sonora propuesta en el juego: 
TABLA 9: Sonoridades dentro del Warcraft 
CONDICIONES SONORIDAD EFECTO IMAGEN 
Causa-Efecto  
(Acción y Efecto 
Sonoro de la Acción) 
GOLPE Caída de la Espada ESPADA 
Efecto-Repercusión 
(Sonido Ambiente y 
NATURALEZA 
AMBIENTE 
Relámpagos + Lluvia + 
Volcán 
PAISAJE 
                                                          
98 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 30 
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BATALLA Dragón Gimiendo + 
Caballerías 
GUERRA 
Efecto Elemental PASO Recorrido CAMINO 
Efecto Avanzado BANDA SONORA Música + Pistas de Audio 
+ Orquestación 
INTRO Y CABEZOTA 
DEL JUEGO 






CLAN + HORDAS 
 
5.2 Textualidades y Grafósfera en la Red ON-LINE:  
Todo comando mediado en el ordenador está en directa concordancia con el 
texto, por ejemplo al ver la imagen de un mapa el GAMMER puede consultar 
la naturaleza descriptiva del mismo, teniendo en cuenta que el texto explica, 
determina y conduce. La Semiótica del texto habla por sí sola determinando 
un trazo para hacer que el GAMMER no pierda su objetivo. La textualidad 
iconográfica postula: 
 El hecho factual de reconocer el dato desconocido y posibilitar la 
apertura del sentido pues el texto acompaña toda instrucción, toda 
indicación multimedia y toda ejecución del plan: “(…) En este caso, los 
rasgos distintivos de las unidades gráficas mínimas (…) son sonido, 
densidad, forma, posición y formato de los elementos, además de la 
configuración de la trama”99. 
 
 El texto se compone de unidades mínimas denominadas grafemas, al 
igual que los Mitemas puede constituir la estructura básica del hilo 
narrativo, el cual habita el GAMMER, además, la condición mínima 
para la operación se deriva del ser y el acontecer en la pantalla “Por lo 
                                                          
99ECO, Umberto (2005) La Estructura Ausente. Lumen. Barcelona. Pág. 241 
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tanto, las reservas de posibles, los bienes cuyo consumo es una 
realización, no se pueden separar de su soporte físico”100, el texto. 
 
 El texto presenta el hecho tal cual es descrito y se confina al estado 
de una indicación o instructivo; soporta el objetivo del GAMMER y le 
sitúa en un espacio-tiempo admisible donde “(…) podemos entender 
que la discusión del significado no se reduce a intentar hallarlo como 
una cualidad inmanente de las cosas, sino en admitir cómo éste es 
creado.”101. 
 
6. La Presentación del Ícono 
Se puede esquematizar la presentación del ícono de la siguiente manera 
GRÁFICA 4: Presentación del Icono 
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101 GUTIERREZ, María; BALL, Manuela; MARQUEZ, Emilia (2008) Signo, Significado e Intersubjetividad. 




El GAMMER interactúa con el dispositivo por el camino más largo, pero con 
mayor sentido y semántica, siendo esta la ruta de los prejuicios, 
preconceptos, saberes valores y mediaciones previas, las cuales posibilitan 
ver el juego con una mirada elaborada, con una mirada estructurada sobre la 
base de un recorrido histórico, antropológico y arqueológico toda vez que el 
hombre se constituye como tal en el campo de un humanismo recordado por 
su fragilidad, su capacidad de asombro, creatividad y pensamiento. Esa ruta 
compleja y a la vez simbólica irremediablemente lo lleva hacia el signo del 
juego puesto que “(…) para garantizar otros modos de acción social del 
medio, sino que también crea un entorno propio, posibilitando la expresión de 
la positividad como también la ficción poética y la expresividad literaria”102. 
La plataforma constituye la conjugación de comandos, interfaces, conexiones 
mundiales y toda suerte de artilugios técnicos capaz de montar otra versión 
de la realidad: “Por último, el mundo de las ideas, imagen de las imágenes y 
sede de los arquetipos, modela la experiencia en una cara de la moneda y 
refleja la realidad en la otra”103.Luego aparece el juego, la puerta se abre y el 
GAMMER entra a su mundo nativo con las capacidades ilimitadas de 
conquistarlo.  
Así el plano de los imaginarios también es “El conjunto de los rituales (…) 
Pero este Mundo ya no es el Cosmos atemporal e inalterable en que vivían 
los Inmortales. Es un mundo vivo, habitado y desgastado por seres de carne 
y hueso, sometidos a la ley del devenir, de la vejez y de la muerte. Por eso 
reclama una reparación, un removimiento, un fortalecimiento periódico”104. 
 
                                                          
102 AREIZA, Rafael; RESTREPO, María Consuelo (1999) Texto Introductorio a la Semiótica.  Cargraphics. 
Bogotá. Pág. 145 
103LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 74 
104 ELIADE, Mircea (1991) Mito y Realidad. Labor. Barcelona. Pág. 22 
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TABLA 10: ICONOGRAFÍA Y SINTAXIS DE LA IMAGEN 
ELEMENTO DEFINICIÓN/CONTEXTO MODELIZACIÓN 
CUADRO ARQUIECTURA + 
EMPLAZAMIENTO 
PROYECCIÓN 3D 
RECTÁNGULO EMPLAZAMIENTO PROYECCIÓN 3D 
CÍRCULO COMUNIDAD + CONVERGENCIA 
+ EQUILIBRIO 
PROYECCIÓN 3D 
TRIANGULO PUENTE + CAMINO PROYECCIÓN 3D 
AMORFISMO MUNDO ETEREO + FIRMANTO + 
NATURALEZA 
ANIMACIÓN DIGITAL 
ASIMETRÍAS BESTARIO IMAGEN 2D 
ESTRELLA FANTASÍA + UNIVERSO IMAGEN 2D 
ROCA CASTILLO + REINO IMAGEN 2D 
SOMBRA OSCURIDAD + AUSENCIA DE 
LOCOMOCIÓN 
PROYECCIÓN 3D 




El desarrollo de la imagen dentro de su relación con el GAMMER emana tres 
dimensiones a considerar, determinadas en dos caminos, el uno en la mente 
del GAMMER y el otro en la imagen proyectada en pantalla, siendo estas la 
PREFIGURACIÓN, LA FIGURACIÓN Y LA POSTFIGURACIÓN. 
 
7. Prefiguraciones: El Antes del Ser 
“El concepto de prefiguración designa la concepción anterior de una idea 
fraguada con base en un prejuicio antes de la aparición tácita de un 
fenómeno; traduce el concepto de anticipación existencial donde la mente 
humana gesta naturalezas antes de ser concebidas de facto en el 
presente” 105 .Para el desarrollo de la antecedente idea, se permitirá el 
bosquejo de la misma teniendo en cuenta el concepto de prejuicio. Ante el 
                                                          
105 NOTA DEL AUTOR 
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GAMMER aparece el juego, pero este no ha llegado por si solo a reconocer 
el dispositivo o a conferirle un estado semántico de buenas a primeras. Las 
creencias, figuraciones previas y preconceptos sobre el acto audiovisual del 
juego, constituyen la responsabilidad de tener una mirada sobre el dispositivo 
a asumir para darle una“(…) respuesta destinada a volverla productiva, es 
decir, a proseguir el trabajo del pensamiento en el registro del actuar y el 
sentir”106.  
El hecho mismo de saber operar un ordenador ya establece un sin número 
de prefiguraciones de orden técnico y tecnológico, siendo las premisas 
necesarias para establecer un diálogo no solo con el dispositivo sino con los 
demás avatares que se han diseñado para  recrear la historia. Este 
encuentro no es arbitrario pues se podría decir que las prefiguraciones o 
ideas previas antes de la interacción con el juego, son ideas en las cuales ha 
tenido inferencia el concepto de juego donde “(…) añadirá una ley, entendida 
correctamente en este sentido, una valoración «histórica», y esto significa 
siempre que tiene que evaluar su significado histórico; y (…) estará guiado 
por sus propias opiniones preconcebidas”107. 
La prefiguración también se confiere al estado mental de la persona, no 
desde los problemas psicológicos que pueda tener, sino desde la capacidad 
para movilizar pensamientos orientados hacia la concepción de ideas, 
razonamientos y decisiones adoptadas con base en la dimensión mental 
operativa en donde anhelo, sueño y realidad confluyen. En ese sentido vale 
la pena hacer una división entre la concepción de prefiguración en la pantalla 
y la otra entre la mente humana: 
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 Prefiguraciones en el Dispositivo:“La imagen tridimensional 
obedece a una suerte de prefiguraciones ancladas en los conceptos 
de simulación, realidad virtual e imagen, cuya transversal noción 
radica en la semiótica del signo operado a favor de las 
reconstrucciones” 108 . El juego representa realidades ancladas a 
estados pensados con anterioridad en donde la movilización del 
pensamiento del productor o el creativo, se suman a los preconceptos 
que se hacen tangibles en la pantalla, toda vez que el juego 
representa ya una figuración  y para llegar al mismo el usuario, el 
creativo y la interrelación hombre-máquina se prefigura conforme a los 
prejuicios tan básicos como ME GUSTA O NO JUGAR, SE MANEJAR 
O NO EL DISPOSITIVO, esa historia es violenta, los monstruos me 
dan miedo etc. “En todo momento tenemos que estar prestos para 
substituir esa forma por otra en cuanto así lo requiera el nuevo 
“material” fluyente, esto es, en cuanto cambien los “datos” en que se 
base nuestra síntesis intelectual (…)”109.  
GRÁFICA 5: Prefiguraciones en el Dispositivo 
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 Prefiguraciones dentro de la Operación Mental: El GAMMER no 
llega directamente a jugar, de allí que todo prejuicio, mitología, 
creencia y demás manifestación simbólica haga parte de las 
concepciones previas que se tienen antes de interactuar de forma 
dialéctica con el dispositivo. Para que haya diálogo deben existir unos 
presupuestos en la forma mental del hombre donde se procesan 
pensamientos, antes de maniobrar el comando, siquiera antes de ver 
la imagen o la representación iconográfica, el GAMMER se hace a una 
imagen previa de lo que va a vivenciar, así el ícono opera de forma 
mental para representar los temores, las gratificaciones, las ideas y 
toda Imaginería previo concurso de los presupuestos.  
GRÁFICA 6: Prefiguraciones Mentales 
 
8. Configuraciones: El Ser 
“El concepto de configuración designa la idea material en función del 
pensamiento presente donde el ser humano fundamenta una representación 
actual, factual y consustancial al fenómeno que percibe; la configuración se 
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vale de la prefiguración para connotar su esencia y existir de facto como un 
movimiento en directa relación con la realidad”110.El mundo de las ideas 
establecidas y determinadas a favor de una realidad presente acorde con los 
significados que para la mente humana acarrean información, está 
auspiciado en las FIGURACIONES concretas que se sustantifican en la 
relación con la práctica factual y directa del signo. Para esta explicación se 
apelará a la dimensión del JUICIO donde el ser humano selecciona su 
realidad partiendo de la base de las prefiguraciones y juicios previos, 
encaminados hacia el ordenamiento sistemático de una idea que le sirva 
para desarrollarse en el devenir.  
No obstante, no se trata de una operación cronológica en donde pasado, 
presente y futuro se dividen como si fuesen entes aislados, por el contrario, 
dentro de estas concepciones esta suerte de periodos confluyen como 
conjunto simbólico, para hacer de la realidad una construcción. Las ideas 
aparecen como juicios en los cuales el GAMMER encuentra la satisfacción 
de una representación icónica la cual le sumerge en otro estado, de allí que 
el sujeto-jugador emane juicios presentes sobre lo que aprehende y percibe 
de la pantalla a razón de sus connotaciones lingüísticas, simbólicas, míticas y 
antropológicas: “Lo que llega a nosotros por el camino de la tradición 
lingüística no es lo que ha quedado sino algo que se trasmite, que se nos 
dice a nosotros, bien bajo la forma del relato directo, en la que tienen su vida 
el mito, la leyenda, los usos y costumbres, bien bajo la forma de la tradición 
escrita, cuyos signos están destinados inmediatamente para cualquier lector 
que esté en condiciones de leerlos”111. 
Es singular el escuchar o registrar toda clase de comentarios o juicios que 
engendra el GAMMER cuando interactúa con la interfaz, por lo regular son 
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111GADAMER, Hans George (1993) Verdad y Método. Hermeneia. Sígueme. Salamanca. Pág. 239 
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emociones donde se resume la complacencia de estar navegando en esas 
aguas digitales invirtiendo no solo esfuerzo mental sino también financiero 
puesto que las máquinas que se deben tener para que el juego opere no 
están tan fácilmente al alcance de un público cualquiera, así, la comunidad 
on-line es una comunidad privilegiada. El Asombro, la alegría, la sensación 
de realización y la sensación de un estado pletórico son solo algunas de las 
emotividades que el GAMMER expresa a la hora de sentarse frente al PC y 
ver la introducción hacia el Warcraft, como un espacio de compulsión 
consumista que sacia el deseo del estar, el ser o el convivir: “La única arma 
absoluta del poder consiste en impregnarlo todo de referentes, en salvar lo 
real, en persuadirnos de la realidad de los social, de la gravedad de la 
economía y de las finalidades de la producción” 112 . Al igual que las 
condiciones de la prefiguración, la figuración se da en dos sentidos, el mental 
y el iconográfico: 
 Configuraciones Mentales del GAMMER: El sujeto-jugador se 
enfrenta al juego y tiene la posibilidad de interactuar con él, las 
prefiguraciones que tenía sobre el mismo se afirmen o se nieguen 
rotundamente, pues es de recordar que la polifacética función del 
pensamiento y la mente están dadas por las experiencias que emanan 
ideas, de allí que la construcción icónica del Warcraft esté en juego. 
En el desarrollo se puede ver como el GAMMER evidencia tres 
estados, el primero de ellos es el ASOMBRO, el cual data de esa 
incredulidad al referir su vida a la última versión del juego, o al ver que 
la imagen otrora rústica hoy es cada vez más perfecta y asemeja su 
modelización con la real-realidad; el GAMMER exhibe un 
comportamiento de búsqueda, validación y afirmación de lo que ve, 
pues se sorprende con esta historia y su asombro no acaba con el 
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comando, no se agota con la primera sensación que le corrompe, por 
el contrario busca el más allá de la imagen para ingresar a un 
segundo momento o estado existencial que es el de la exploración. Al 
familiarizarse con los comandos, las instrucciones y la historia, integra 
ese nuevo mundo tras los vestigios de un  avatar y un alias cuya 
filiación con el SCORE hacen del pensamiento una cadena 
subsecuente de hechos facticos pues es el GAMMER quien se excita, 
por decirlo e alguna manera con el pixel; una suerte de morbo se irgue 
y constituye ese nivel se emoción y sensación al reconocer el paraje, 
el reino, la bestia o el héroe.  
 
Eyaculan pues una serie de emotividades a partir del contacto con esa 
iconografía que da apertura al tercer estado o dimensión mental, la 
auto-realización. El juego no es un juego, es una vida, una profesión, 
un margen arbitrario de sentidos y contrasentidos que encuentran su 
naturaleza cuando el sujeto-jugador empieza los retos y relata su 
aventura a sus compañeros; aquí no se trata de la última novia 
conquistada o el del resultado del equipo favorito, se trata de la 
realización personal del existir, figurar y fraguarse como héroes 
capaces de derrotar el mal, en los mismos términos como lo exponen 
ellos insinuando el hacer terapia de grupo y de salirse de ese mundo 
negro, doloroso e impune de la ley real, del mundo factico del hombre: 
“La disuasión excluye la guerra, arcaica violencia de los sistemas de 
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GRÁFICA 7: Figuraciones Mentales del GAMMER 
 
 Configuraciones Iconográficas en Warcraft: Las figuraciones 
iconográficas de la pantalla son muy concretas y tienden a tres 
naturalezas, la narrativa, la icónica y audiovisual. En primera instancia 
la historia aparece como condición para establecer una ruta. El 
GAMMER la sigue y configura estados, retos, acciones y secuencias 
orientadas hacia la materialización de una vida donde se abordan 
sistemáticas alegorías y referencias en las cuales se percibe con 
claridad una suerte literaria con villanos, princesas, guerreros y 
monstruos demoniacos. El hilo tempore contienen unidades 
particulares las cuales se entremezclan posibilitando las elipses 
narrativas para integrar a toda la comunidad, así cada identidad tienen 
una función dentro de la novela: “La facilidad con que esta aventura se 
lleva a cabo significa que el héroe es un hombre superior, un rey nato. 
Esa facilidad distingue numerosos cuentos de hadas y leyendas de los 
dioses encarnados. Donde el héroe común habría de afrontar una 
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prueba, el elegido no encuentra obstáculo que lo retrase ni comete 
error alguno”114. 
 El mundo icónico del Warcraft como dispositivo de representación 
emana cinco tipos de imágenes, que pueden ser establecidas como 
las convencionales dentro de la planimetría y semiótica del juego, 
siendo estas las IMÁGENES BIOLÓGICAS, encargadas de recrear la 
vida de los personajes a favor del contexto, la animación y la 
aproximación con la realidad padecida por los seres con necesidades 
básicas que experimentan estados de sensibilidad, el segunda 
categoría de imágenes son las ARQUITECTÓNICAS donde se 
emplazan las grandes construcciones, los majestuosos escenarios y 
las obras creadas por el hombre como sinónimo de una ciencia 
específica de la invención; el tercer tipo de imagen son las 
POÉTICAS/MARAVILLOSAS donde se fragua un universo inmortal y 
se recrean efectos vanguardistas, aquí cada fenómeno súper-natural, 
sobre-humano e inimaginable cobra vida; la cuarta categoría está 
definida por IMÁGENES CONDUCTUALES que básicamente resumen 
la descripción tácita de los comandos operativos para manipular el 
mundo virtual; y el quinto conjunto de imágenes se pueden conocer 
como las SIMBÓLICAS, donde se traza o se establece todo el 
conjunto de ídolos, tótems y ritos creados en la historia del juego, es 
así como la hechicería, la brujería, la magia o la eternidad son 
posibles: “Lo que representa esa figura es la fuerza protectora y 
benigna del destino. La fantasía es la seguridad, la promesa de que la 
paz del Paraíso, que fue primero conocida dentro del vientre materno, 
no ha de perderse; que sostiene el presente y está en el futuro tanto 
como en el pasado (es omega y es alfa), que aunque la omnipotencia 
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parezca amenazada por los pasajes de los umbrales y despertares a 
la vida, la fuerza protectora está siempre presente dentro del santuario 
del corazón y existe en forma inmanente dentro o detrás de las 
extrañas apariencias del mundo”115. 
 
Por último se aborda la categoría audiovisual de la figuración 
iconográfica, restando que esta es un conjunto de axiomas ligados 
con los signos operantes para determinar la conjunción de trazos 
digitales con trazos sonoros donde la ilusión se hace posible al 
proponer una imagen que habla; el mundo habla y la imagen recoge 
este valor para concebir sistemas semánticos e ideas propias de una 
semiótica consolidada en cuestión de ideas, esquemas, modelos y 
toda clase de modelización anclada, claro está al sistema sonoro. 
GRÁFICA 8: Figuraciones Iconográficas en World of Warcraft 
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9. Post-Figuraciones: El Futuro del Ser 
“El concepto de post-figuración designa la operación semántica del 
pensamiento con las acciones subsecuentes del fenómeno percibido, así la 
post-figuración redunda en la mediación y en la operación imaginaria 
emanada de la idea, la confrontación con la realidad y el efecto a posteriori 
que esta operación engendre; se vale de las prefiguraciones y de las 
figuraciones para garantizar su naturaleza”116.El concepto de post-figuración 
implica la mediación entre hombre y máquina, que no puede medirse en 
resultados cuantitativos, por el contrario esta operación es compleja si se 
traza un conjunto simbólico dibujados por trazos supremamente nebulosos 
los cuales no se pueden medir, solamente deconstruir entre la esencia de la 
razón-verdad e irracionalidad-fantasía pues “Se puede soñaren un mundo 
(…) todavía más inteligente, capaz de explorar muchas hipótesis de 
evaluación a la vez, que demostraría imaginación y planificaría numerosos 
futuros en lugar de actuar, principalmente, de un modo reflejo”117. 
La suerte de una mediación artificial en el plano del pixel toma el rumbo de la 
real-realidad para preguntarse por ejemplo como es la vida familiar del 
GAMMER, qué conexiones culturales hace con el mundo, qué supuestos y 
nociones de identidades elabora en el mundo, cómo se educa y cómo 
aprende el GAMMER en su estado natural, si es posible a esta altura hablar 
de ello. En síntesis la pregunta por la ARQUEOLOGÍA DEL SABER, es una 
pregunta por la ARQUEOLOGÍA DEL SER donde toda arquetipología, toda 
mitología, todo simbolismo, toda creencia y toda figuración de verdad se 
median. La forma de comprender esas versiones de realidad, sumada a la 
real, se transforma en una constante dentro de las representaciones del 
GAMMER puesto que no puede llevarse su mundo de fantasía al mundo de 
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117 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 41 
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la ley, y si lo hace debe entonces encontrar el punto exacto entre la brecha 
del pensamiento y la imaginación, de allí que la se aferre a un mundo de 
alternatividades, culturas juveniles, guetos, medios y demás manifestaciones 
entre lo ficticio y lo real.  
La natividad ya no es pues una opción y el acto creativo de expresión del 
GAMMER en otras esferas como el estudio rinden tributo al juego, ya que 
tiene el poder de mercadear pensamientos e itinerantes actividades, el 
deporte del GAMMER es jugar, su casa es su cuarto como hábitat para el 
mundo de fantasía, la amistad se valora con sus compañeros de juego en 
cuyo lenguaje opera toda la alegoría de un argot propio de unos nativos 
digitales; la forma de vestir se liga con las marcas, los símbolos y todo el 
sistema ritual del Warcraft, su arma para matar, vivir e inmortalizar su 
esencia es un computador de última generación con insumos tecnológicos 
que solo se puede comprar en tiendas específicas condicionadas por sumas 
de dinero que podrían estar destinadas, según la ley o la moral del mundo 
real en comida, trabajo, familia, educación salud. 
La salud del GAMMER no existe y solo la barra de sangre en la pantalla del 
juego le dice si está vivo o muerto; las necesidades básicas aunque se 
suplen, no satisfacen el total de los deseos; la naturaleza sexual que lo hace 
instintivo y humano pasa a un segundo plano y su condición de hombre se 
da en el seno de una recreación digital reconvenida en el SCORE, el 
GAMMER cae en una urdimbre, que se insiste no es mala simplemente es, y 
re-decora las paredes de su mundo.  
La intimidad, lo privado de su ser se vuelve público pero a modo de avatar y 
alias. Quizás este tipo de inferencias suenen tétricas y terribles al lado de los 
paradigmas racionales que implican el nacimiento, la vida, el trabajo, la 
profesión, la educación, la reproducción y la muerte, empero queda a 
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despecho de estas premisas la siguiente pregunta: ¿Acaso el GAMMER no 
se ha liberado de las ataduras de la RAZÓN que tanto ha critica el 
humanismo, no será este nuevo tipo de persona la respuesta concreta a  la 
pregunta por el nuevo hombre, el nuevo orden y la nueva existencia del 
lenguaje?“La risa amarga ríe de lo que no es bueno, es la risa ética. La risa 
de dientes afuera ríe de lo que no es verdadero, es la risa judicial (…) 
(Samuel Beckett)” 118 .La post-figuración mental queda resulta y la 
iconográfica se conmina a la didáctica y dialéctica del efecto, como se verá 
en el siguiente apartado.  
10. La Didáctica del Efecto, la Representación y la Cualidad 
Tomando como base el referente icónico establecido como emanación de la 
imagen denota la didáctica del ícono, y esta se manifiesta mediante el efecto 
audiovisual, es así como las prefiguraciones, configuraciones y post-
figuraciones icónicas dinamizan la pantalla desde los referentes de 
animación, movimiento, dialéctica y desplazamiento de las lógicas a la hora 
de validar un modelo tras su connotación siendo “un orden de significación 
dada a partir de una relación arbitraria, establecida convencionalmente entre 
las partes o los factores constituyentes del signo”119. 
Se entiende como didáctica la operación factual en donde se posibilitan toda 
clase de acciones conducentes hacia la definición de sentidos, semas y 
mediaciones de orden formativo. La representación de los efectos audio-
visuales se reafirma como cualidades capaces de realzar la emotividad, la 
sensibilidad  y el conjunto de los sentidos que dispone el GAMMER para 
entablar su dialéctica con el dispositivo. Par este acto interpretativo valdrá la 
pena decir que existe un listado de efectos audiovisuales capaces de 
                                                          
118 En CIORAN, (1949) Breviario de Podredumbre. Pág. 3 
119 AREIZA, Rafael; RESTREPO, María Consuelo (1999) Texto Introductorio a la Semiótica. Cargraphics 
S.A. Bogotá. Pág. 62 
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modificar la conducta, la esencia y la naturaleza del GAMMER siendo estos 
los Efectos Espectaculares, Efectos Básicos y Biológicos, Efectos Sonoros, 
Efectos Lumínicos, Efectos Sombríos, Preludios y Efectos Emocionales, y 
Efectos Cíclicos. A continuación se explican en detalle cada uno de ellos: 
 Efectos Espectaculares:  El efecto espectacular será considerado 
como aquella manifestación digital que recrea eventos monumentales 
extraídos de la imaginación humana y posibles en razón de la 
fantasía, la creatividad y la demanda apoteósica que establece el hilo 
tempore de una historia, en este caso la de World of Warcraft. Dentro 
del videojuego, el GAMMER tiene contacto por ejemplo con el efecto 
espectacular del fin de los tiempos o la génesis de los mismos puesto 
que“Es a través de las actitudes de la imaginación como se llega a las 
estructuras más generales de la representación, y son la imagen de la 
espada, sus coordenadas espectaculares y ascensionales las que 
anuncian las estructuras ezquisomorfas”120. 
 
 Efectos Básicos: La biología humana demanda desarrollos en cuanto 
a la recreación de efectos ligados con la Kinestésica, el movimiento, la 
gesticulación y la naturalidad para simular de forma tácita que es un 
hombre natural; el arte de la infografía demanda la habilidad para 
modelar y animar los objetos virtuales con el fin de acercarlos de 
forma exacta a la realidad, en ese sentido el efecto básico y biológico 
tiene la potestad de generar en el GAMMER esa pregunta por la 
realidad al acercar su percepción hacia un mundo simulado y casi tan 
real, que lo confunde a veces pues “No se trata de permanecer fascinado 
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por su naturaleza «material», sino que hay que intentar comprender el tipo 
de dinámica en la que se inscribe su uso”121. 
 
 Efectos Sonoros: Básicamente hacen hablar la imagen y acompañan 
todas las representaciones iconográficas del juego, así cada ícono 
tiene un sonido consecuente con su naturaleza, identidad y acción; las 
sonoridades tienen la capacidad de hacer recordar, remembrar o 
soñar al GAMMER. 
 
 Efectos Lumínicos: Se presentan como efectos capaces de 
diferenciar el día de la noche y las diversas estaciones o cronologías 
en las cuales se desarrollo el avatar; estos efectos hacen parte 
también el régimen diurno de las imágenes donde se evidencia el ser 
y el acontecer en detalle; resulta fácil denotar que el GAMMER 
encuentra en el día una fijación por la emotividad que despierta el ver 
la primavera, el verano, el otoño o el invierno: “Por su parte, el sueño 
diurno nos muestra que el esquema de la elevación y el arquetipo 
visual de la luz son complementarios, lo cual confirma la intuición de 
Bachelard cuando declara: “Es la misma operación del espíritu 
humano la que nos lleva hacia la luz y hacia la altura”122. 
 
 Efectos Sombríos: En ausencia de la Luz aparece la Oscuridad para 
describir el rasgo característico del temor, el horror y el vejamen 
dentro de la batalla; lo oscuro oculta y se pretende en el GAMMER 
como la duda ante la expresión mínima de soledad, rechazo o 
intranquilidad, puesto que la nebulosa oscura oculta la real esencia del 
                                                          
121 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 46 
122 DURAND, Gilbert (2005) Las Estructuras Antropológicas de lo Imaginario. Fondo de Cultura 
Económico. México. Pág. 130 
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juego: “Las tinieblas siempre son caso y rechinar de dientes: “el sujeto 
lee en la mancha negra”123. 
 
 Preludios y Efectos Emocionales: Tratan de los cruces entre efectos 
e historia, así cuando se presenta un deceso o un evento épico la 
sonoridad, los efectos básicos o espectaculares s e suman para 
estructurar una amalgama de sentidos en el GAMMER, así la historia 
se debe a estos cruces estructurales donde se figuran una suerte de 
íconos a rescatar desde la aprehensión para explorar, estar y ser 
dentro del Warcraft. 
 
 Efectos Cíclicos: Se resumen en los Mitemas que adoptan a su vez 
la forma icónica de un efecto visual, el cual se repite constantemente 
para guardar las proporciones cronológicas de un tiempos espacio 
configurado; así el GAMMER mediante los efectos cíclicos se 
relaciona con puntos de referencia y dimensiones familiares para 
tomar las decisiones que lo llevan a otros niveles del juego, así el 
efecto cíclico se recupera de la real-realidad y se reitera en la semiosis 
de las dimensiones semánticas ligadas al marco iconográfico del 
Warcraft: “Así el ciclo de los contrarios, de la vida y de la muerte, de 
los sexos enfrentados, se cierra en la cosmología social (…) y el 
círculo y sus distribuciones espaciales son el emblema directamente 
legible de este equilibrio”124. 
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Económico. México. Pág. 96 
124 DURAND, Gilbert (2005) Las Estructuras Antropológicas de lo Imaginario. Fondo de Cultura 
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11. El no ser un Él: El otro yo de la Pantalla Icónica 
El otro yo de la pantalla es denominado, construido y forjado con base a las 
lógicas identitarias que establece el GAMMER, así el nombre, aspecto, 
representación  icónica y operación axiológica dentro de la interfaz 
corresponde pues al hecho factual creativo de engendrar una criatura; este 
mismo acto pude verse en juegos como NEED FOR SPEED en el cual el 
mundo de los automóviles de alta gama, se ve intervenido por las 
prestaciones visuales para mejorar el aspecto gráfico del chasis, potenciar el 
motor o modelar de tal suerte la máquina para que esta se vea como el 
GAMMER desea.  
La saga de deportes no se queda atrás, el juego PES 2012 (Pro Evolution 
Soccer 2012) permite que el jugador entre en el menú de edición y configure 
el uniforme, nombre, escudo y demás aspectos identitarios de su equipo 
favorito, así, la amalgama simbólica del color dentro de los oficios deportivos 
queda a merced de la creación humana figurada conforme a las técnicas, 
pensamientos y sensaciones del operador: “Por medio del lenguaje, la 
emoción virtual izada por el relato vuela de boca en boca. Gracias a la 
técnica, la acción virtualizada por la herramienta pasa de mano en 
mano”125.Una concepción natal y creacionista del GAMMER se da a partir de 
los siguientes principios: 
 Un sujeto capaz de Engendrar Vida Artificial: Si bien la vida 
biológica es un remanente de interacciones humanas ligadas con la 
capacidad de la reproducción, también esta noción puede aplicarse en 
el plano de la artificialidad del pixel en donde la manipulación 
sistemática de alias, avatares y creatividades orientadas hacia la 
masificación de sujetos virtuales son creaciones y actos metafísicos. 
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 Una Maquinaria Omnipotente: La creación de los otros “yo” corre el 
riesgo de caer en una exaltación u oda al sistema metafísico de los 
dioses olímpicos, pero son hechos factuales dentro de la infografía. El 
poder destruir, construir o sesgar la vida remite al hecho icónico de 
una imagen que le muestra al GAMMER esa capacidad que ya tiene 
con solo operar el mando o una tecla en su ordenador porque “llegó a 
ser un rey entre los reyes, de tal manera que cuando los dioses, en un 
tiempo, fueron derrotados en su perpetua disputa con los demonios, lo 
llamaron para pedirle ayuda”126. 
 
 Un estado Omnipresente: Los lugares y no lugares, también reciben 
un estatuto reconocible al ser manipulables. La geografía y el universo 
están dados dentro del lienzo digital, pero el sujeto que los recorre 
puede estar allí de manera virtual y estar en otro lugar de forma física, 
dadas las aplicaciones, herramientas, lenguajes y conexiones 
comunicativas simbólicas que tiene con su comunidad en línea en 
donde operan un sin número de connotaciones, denotaciones y toda 
clase de creencias compartidas a través del ordenador. El GAMMER 
PUEDE ESTAR Y NO ESTAR A LA VEZ, la opción de “Aparecer como 
Desconectado” y estar dentro de la interfaz actualizando su 
información, ya lo hace acreedor a un domino del tiempo como 
sincronía pues vive del KAIRÓS y solo deviene al antojo de sus 
pareceres; cuando quiere estar, cuando quiere salir, cuando no quiere 
figurar o cuando simplemente esconde su naturaleza a través de la 
fachada de una señalética donde “adquirió en la primera vigilia de la 
noche el conocimiento de sus existencias anteriores, en la segunda 
vigilia, el ojo divino de la visión omnisciente, y en la última la 
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comprensión de la cadena de las causas. Experimentó la iluminación 
perfecta al romper el día”127. 
 
 Una Paradoja Artificial: Por su carácter de artificial se suele referir a 
este tipo de vida como una construcción humana fútil y falaz, pero la 
artificialidad no implica la noción de realismos, en este caso y para los 
fines de las construcciones simbólicas del GAMMER, la ficción es su 
versión de la realidad, creada por su mente y por el hilo tempore que 
se desenmaraña constantemente a través de la expresión artística del 
juego, como este lo expone:“En efecto, el arte da una forma externa, 
una manifestación pública a las emociones, a las sensaciones 
sentidas en la más íntima subjetividad. Aunque sean impalpables y 
fugaces, sentimos, sin embargo, que estas emociones son la sal de la 
vida”128. 
 
 Un Dios Inmortal: El carácter hedonista y teocentrista del GAMMER 
se soslaya desde su capacidad para crear y destruir; estos dos 
principios son la base tanto del efecto dialectico de la imagen como de 
las creencias que el mismo sujeto-jugador puede portar en sus 
figuraciones simbólicas, así es posible que si cree que es un dios en la 
pantalla también puede tener la creencia de serlo en la realidad; esta 
posibilidad cabe si evocamos nuevamente esa brecha entre mente y 
creación pues “Son numerosos los héroes que, según la fábula, han 
permanecido para siempre en la isla bendita, en compañía de la 
eterna Diosa del Ser Inmortal”129. 
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 Un Amigo de Amigos Ficcionados: El concepto de colectividad, 
amistad o fraternidad es transversal el hecho del acto comunicativo 
para la interacción con la comunidad en línea, si es cierto que el juego 
tiene la capacidad de servir al GAMMER de un portafolio lleno de 
comandos para que se integren con los de los demás jugadores, 
también es cierto que la indicación, la estrategia, la construcción y la 
movilización de pensamiento obligan a cotejar los resultados, las 
esencias, el ser y el acontecer del GAMMER con respecto a toda esa 
comunidad que lo va a incluir por tener las mismas preferencias, 
tendencias, competencias y habilidades en pos del nuevo reto.  
 
12. Consideración Final 
El margen iconográfico en el signo dadas las caracterizaciones del juego 
desde la manifestación de realidad, han delimitado un espectro analítico del 
cual se desprende la mediación simbólica entre hombres, máquinas, 
tendencias, mitos y antropologías, en donde el ser humano protagoniza una 
novela fabulada con base en todo tipo de atavismos arquetipológicos, 
simbólicos y emanaciones del lenguaje donde el concepto de hombre se 
reformula y las connotaciones de los dispositivos culturales, como se antoja 
desde el juego de video, toman fuerza toda vez que son capaces de anticipar 
otro giro lingüístico humanista:“La liberación del hombre de las cadenas de la 
realidad y su despojo racional hacia las cavernas infinitas de la posibilidad 
digital del cosmos onírico, creativo y fantástico”130. 
 
 
                                                          
























1. Primeras Consideraciones 
El mundo perdido de la realidad busca mediaciones propuestas en el 
símbolo. Se retoma el concepto de GAMMER y toda su naturaleza para 
interpretar esa imaginería inmanente a su interacción con el juego y 
posibilitar una apertura conceptual que sustantifiquen el ser, el acontecer y la 
realidad del lenguaje simbólico dentro de la ya mencionada mediación. Es 
sobre este respecto que reposa todo el análisis del presente capítulo, 
interpretando dimensiones de orden arquetipológico, sígnico e imaginario, en 
tanto es el sujeto-jugador quien demanda la preocupación en este punto, 
pues implica la revisión constante de sus propios paradigmas de identidad, 
creencia, figuración, intelección y antropología. 
Connotar, denotar y comprender el mundo factual de las esquematizaciones 
psicológicas, mentales, culturales e individuales que movilizan su 
pensamiento será menester al preguntar: ¿Qué piensa el GAMMER?, 
¿Cómo esboza el sujeto-jugador sus esquemas mentales a razón de la 
mediación con el juego?, ¿Cuáles son los sistemas simbólicos que construye 
y constituye para dirimir esa conceptualización concomitante sobre la 
realidad?, ¿De qué manera se recrean las mitologías en la movilización de 
representaciones, pensamientos y modelos signicos a la hora de establecer 
el parangón con toda suerte de arquetipología entre lo real y la ficción?  
Estas y otras tantas preguntas surgen de forma inmediata dentro de la 
interpretación que se antoja luego de convivir con el GAMMER e intentar 
entender su operación simbólica dentro de las estructuras antropológicas de 
la infografía, teniendo en cuenta el mundo del Warcraft que le rodea. La 
naturaleza del GAMMER será una cuestión holística en la cual se redime el 
mito, el signo y la operación del lenguaje para aportar desde este humanismo 
una comprensión de un prototipo de hombre anclado en la tecnología donde 
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“La realización sólo confiere existencia a ciertas posibilidades en detrimento 
de otras. Los posibles son candidatos y no un ámbito problemático; la 
realización es una elección o una selección y no una resolución inventada de 
un problema. El bien virtual plantea un problema, abre un campo de 
interpretación, de resolución o de actualización, mientras que un entorno de 
posibles sólo se presta a una única realización”131. 
La búsqueda, por qué no, de una epistemología sobre la realidad, la ficción y 
el imaginario (entiéndase en este respecto a la epistemología no como 
sistema racional de premisas positivistas o empíricas validadas en función 
del experimento, sino como conceptualización viable y lógica para seguir 
construyendo la teoría de lo simbólico desde las estructuras o nociones 
sobre el concepto de realidad) es la apuesta para postular un intento de 
modelo conceptual donde se aborde la prefiguración, la configuración y la 
post-figuración de las interacciones holísticas de hombre y máquina, 
discusión por demás, que están boga de las corrientes contemporáneas 
humanísticas pues.  
2. El GAMMER y la Imagen 
En el plano concreto del humanismo en el GAMMER y partiendo de esa 
exploración etnográfica realizada sobre su hábitat o nicho existencial, se 
encuentran varias fases o momentos en los cuales este define su 
arquetipología o modelización identitaria a razón de la interacción con el 
dispositivo, las cuales se consideran como: La fase sensible, la fase factual y 
la fase simbólica. La primera de ellas reviste todo el componente emocional, 
que nutre su naturaleza e identidad, dependiendo de los estados de ánimo 
que pre-figura, configura y post-figura con el juego; la imagen en este caso 
representa pues el dispositivo en el cual toda ensoñación, supuesto o 
                                                          
131 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 46 
145 
 
pensamiento se re-significa teniendo en cuenta el carácter emotivo, así la 
sensación de enojo, ira, furia o melancolía están dadas por las 
consolidaciones negativas de dicha interacción, donde se vislumbra la 
mediación del FRACASO como concepto supuesto dentro del lenguaje de los 
video-jugadores:“un objeto virtual en el que el original, las copias, grabados, 
fotos, reproducciones, digitalizaciones, conexiones en redes interactivas 
constituyen otras tantas actualizaciones. Cada efecto mental o cultural 
generado por una de estas actualizaciones es, a su vez, una actualización 
del cuadro”132. 
El primer dato de mediación simbólica radica en el establecimiento de un 
reconocimiento socialmente aceptado y demostrado en datos cuantitativos 
que esgrimen el ser y el acontecer de la vida útil del avatar dentro del lienzo, 
así la dimensión de vida y muerte es medible y se tienen contados los días 
de supervivencia a razón de los tesoros, tótems, magias y demás artilugios 
que el jugador pueda coleccionar, casi que la idea de archivo para la 
supervivencia está a la orden del día como suerte de bajo continuo donde se 
establece ese pensamiento de movilización, temporalidad y vivencia en un 
espacio reconocido como válido, pues le da validez a la figura del GAMMER 
quien se siente identificado con lo que percibe.  
La apuesta del avatar por parte del GAMMER indica claramente que el 
mundo de las emociones se liga entre ambas partes en cuya mediación 
opera una suerte de imaginarios inmanentes a su naturaleza mortal; da rabia 
morir, da orgullo vencer y se siente una pletórica sensación metafísica de 
estar en ese mundo de las ideas; ya las ideas salen de lo real para estar en 
la virtualidad del allá, el ahora y la inmediatez donde la fragilidad humana no 
es una opción. 
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El GAMMER exhibe pues un estado de excitación cuando opera la 
maquinaria y tiene la posibilidad de resumir su vida en la pantalla, pues toda 
elipsis cinematográfica le ayuda a establecer conexiones, relaciones  e 
interpretaciones que demandan periodos de tiempo infinitos; aquí la 
sensación de una presencia fugaz, inmanente al estado mítico de la batalla o 
la conquista gestan sensibilidades en cuanto a la creencia y validación de 
ese mundo. Se podría decir que el sujeto-jugador le cree a ese mundo 
porque lo hace sentir un sinfín de emociones.  
Dentro del marco de la investigación se DENOTA como el GAMMER expresa 
de manera directa una interrelación donde se representa la mitología en 
virtud del rito, es decir, una especie de religión aparece en la medida de sus 
procesos de mediación con la máquina, nótese por ejemplo el primer rito, 
que podría ser denominado como LA COMPULSIÓN DEL ÍDOLO 
TECNOLÓGICO.  
La maquinaria debe estar acorde con las exigencias del software, cualquier 
equipo de cómputo no está a la altura de este menester, pues cada 
especificación del hardware implica un ritual de consumo de cada pieza 
capaz de promover la acción concreta del juego, si el dispositivo no está listo, 
la aventura no lo está. El juicio del GAMMER es la determinación de su 
capacidad o no para adquirir la dotación precisa para que el Warcraft se 
haga ante sus ojos. 
Otro ritual posterior radica en la colectividad; si bien existe una presencia 
virtual dentro de la comunidad en línea que habita gracias a su alias y 
personaje, también se explora toda una presencia física en el lugar donde 
juega, si no es en su cuarto, que además también implica otra especie de 
ritual, el colectivo se agrupa alrededor de los locales comerciales orientados 
y destinados hacia este menester. No solo tienen la capacidad de armar la 
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maquinaria necesaria para juego, sino que además alquilan los instrumentos 
para ingresar a este mundo. El rito de la alabanza recuerda un poco el 
concepto de catedral cuyo el evangelio es el juego y el agua bendita será 
entonces la máquina, los feligreses son los GAMMERS que escuchan al 
sacerdote, que en este caso es el experto de la vida, obra, muerte y 
resurrección del juego World of Warcraft.  
De otro lado quien supera el reto del juego (tanto técnico como virtual) goza 
de la vida eterna en la exploración del mundo digital, quien no, es excluido de 
esa comunidad y deberá preparase en otra iniciación para ser reconocido 
como parte del clan GAMMER. Este tipo de dinámicas se muestran de 
manera factual y se admiten como regímenes en los cuales el sujeto jugador 
explora más allá de su humanismo, su capacidad cognitiva, competitiva y 
conceptual para sentir, padecer y superar toda clase pruebas interpuestas. 
Dentro del ritual que ya se ha expuesto, el jugador hace evidente su 
participación colectiva y social en el marco de las configuración culturales 
dispuestas dentro de la comunidad en línea, en tanto todo miramiento de 
raza, etnia o tipología comunitaria no se tienen en cuenta, pero si de 
representación dentro de la comunidad creada por monstruos, ogros, magos, 
guerreros y bestias dentro del juego; esa es la comunidad que importa; aquí 
el simbolismo de una colectividad alejada de los avatares humanos reales 
toma fuerza para admitir el hecho de una inclusión o exclusión social ya no 
por el color de la piel, ya no por las creencias o por la raza, sino más bien por 
su incapacidad de evolución dentro de la configuración del avatar. 
Los cánones que han determinado la estructura social dentro de lo real se 
modifican y por ejemplo un soldado de bajo rango en una horda de ogros 
puede convertirse en rey  y ser admitido como tal sin importar su 
procedencia, solo lo que le marcador y la conquista dictaminen. Otra suerte 
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de mediación y movilización de pensamiento es que el GAMMER considera 
este espacio como un Virtualización de sus estados, para escapar de los 
regímenes mundanos e incluirse en otra suerte de régimen: el de la fantasía 
rocambolesca de la ficción, la magia y la apoteosis; resulta más interesante 
respetar la norma de un rey, una horda o un clan, creado desde el pixel, que 
cumplir por ejemplo con una norma de tránsito; mientras la primera posibilita 
la imaginación, la segunda castra, imputa y condena. 
Otro tipo de simbolismo opera en el sentido del ser y el estar en el hogar; si 
bien el GAMMER es también un persona ilustrada, con carreras, estudios y 
formaciones comúnmente compartidas en la sociedad y bien vistas como 
prototipos generales de identidad, este remite su acontecer diario a la 
actualización concreta de su existencia en la otra vida, algo así como el 
fenómeno FACEBOOK donde todo el mundo diariamente actualiza y 
configura constantemente su información; el GAMMER además de poseer 
también este dispositivo, ingresa regularmente la juego donde puede 
incrementarlas habilidades del personaje (que si se equipara con el mundo 
real representa la capacitación continua) desarrollar la apertura de nuevos 
mundos (podría ser comparables con los viajes y el conocimiento de la 
realidad-real) y conquistar nuevos retos (algo así como el trabajo o el 
menester para el diario vivir) 
El juego se convierte en su segunda vida, su segunda identidad y su 
segundo estado alegórico para estar, donde se dedica un espacio y tiempo  
concreto solo para vivirla, gozarla y disfrutarla; si bien el mundo real también 
permite eso, el mundo de la ficción lo potencia al infinito puesto que la 
diversión no se da tan solo en el hecho factual de estar con otros, departir o 
dialogar, se da además por el hecho de SER OTRO EN OTRO CUERPO, 
algo así como el tomarse unas vacaciones de sí mismo y como ya se ha 
manifestado salir de esa realidad para converger en otra: “Desde el momento 
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en que entran en juego la subjetividad, la significación y la pertenencia, ya no 
es posible seguir pensando en una sola extensión o una cronología uniforme, 
sino en una multitud”133. En este apartado se han establecido una serie de 
fases o estados de realidad en los cuales opera la mediación del GAMMER, 
será menester también explorar otras aperturas dadas al existencialismo, la 
noción moral y biológica de este sujeto-jugador.  
3. El Sistema de Símbolos: La Realidad Aumentada del Infograma 
En este punto vale la pena decir que el juego es una terapia. La realidad, 
como espectro susceptible de potenciar su naturaleza también tiene esa 
capacidad de modelar la imagen a razón de sus grados de representación 
semiótica en donde el signo opera de modo tal que convalida la ficción al 
pensamiento; un ejemplo de ello, y citando el tema terapéutico en el juego, 
se descubre que dentro de los rituales del GAMMER está el de la sanación. 
No es que el Warcraft sea un chamán capaz de curar todas las 
enfermedades del planeta, pero si tiene la potestad del “hacer sentir bien”, no 
hay que detenerse a analizar esa frase puesto que si se hace nadie la 
validaría desde ninguna postura filosófica, pero si esa frase del “hacer sentir 
bien” se aborda desde una noción humana de la fragilidad del hombre en la 
cual se demandan curas simbólicas y psicológicas, se podría pensar que el 
juego es una especie de catalizador de dudas, iras, contrariedades y 
malestares humanos; el juego como terapia ha sido estudiado más aún, 
cuando este tiene un hiperrealismo capaz de hacer olvidar la queja, el 
vejamen o el dolor que se siente: “El realismo alcanzado por los sistemas 
visuales (videojuegos, salas de realidad virtual, teatro-domos, simuladores 
gráficos, entre otros) se basa en el detalle gráfico o foto-realismo, en la 
simulación de las reglas de movimiento del mundo real (principalmente la 
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física de fuerzas, gravedad, fricción), y en la respuesta de los elementos en 
el mundo virtual ante los estímulos o comandos del usuario (la 
interactividad)”134.Se admite pues que el GAMMER se sienta ante la máquina 
con todo un sinfín de problemas emocionales que la vida diaria y real le 
imputa como resultado de sus acciones, decisiones y morales pero la imagen 
con su capacidad de seducción ya implica pues un primer estado de 
normatividad o terapia con solo relajar la percepción e instaurar la mente en 
otro espacio ajeno a los problemas, casi que el dolor de la incertidumbre 
emocional, se queda en la realidad real y como el GAMMER se va al mundo 
de la fantasía y la ensoñación, este estado negativo no aplica. 
En ese punto pareciera que esa irrealidad se equipara tal cual y se adopta 
sin prever las fracturas entre la realidad y la ficción, casi como una suerte de 
infantil inocencia, pero no se trata de eso, se trata de un triunfalismo 
alegórico extraído de ese mito del héroe; no es tanto el heroísmo de la 
resolución del conflicto sea por las vías que fuere, se trata más bien del 
simbolismo y la mediación que ese heroísmo implica, pues el GAMMER lo 
adopta para llevarlo a la vida real; el mundo perdido le otorga pues una 
TERAPIA sobre la premisa del triunfo: “Está ya plenamente aceptado en la 
comunidad médica  que las distracciones ayudan a reducir la sensación de 
dolor. Es por esto mismo que en las plantas pediátricas se fomenta el uso de 
videojuegos o de realidad virtual con estos fines (Jeffrey et al 2006)”135.  
La realidad de la imagen se aumenta porque tiene la capacidad de ser una 
terapia fungible para el GAMMER que como bien lo manifiesta, el juego le 
representa una forma de escape. Si se sigue por esta línea, también se 
tienen las enfermedades biológicas, no se quiere decir tanto que el 
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videojuego va a curar una gripa o una dolencia más severa, pero lo que si se 
quiere manifestar es que los padecimientos de orden biológico tienden a 
pausar su efecto, por decirlo de alguna manera, cuando el GAMMER opera 
el comando del videojuego; en una experiencia admitida por ellos mismos 
una persona con una enfermedad terminal empezó a practicar juegos online 
y a equipar su computador con la tecnología necesaria para que videojuegos 
de última generación funcionaran, su experiencia fue tan significativa que la 
terapia terminó siendo el juego mismo pues se notaba una mejoría emocional 
y un estado energético totalmente diferente al que evidenciaba antes de su 
interacción con el juego:“Hemos de tener en cuenta, que al igual que en los 
dispositivos encontrábamos una sólida conexión entre los dispositivos 
creados para el tratamiento (…) De una u otra manera, cuando se diseñan 
este tipo de videojuegos, se persigue la educación del jugador, tanto en la 
adquisición de hábitos saludables, como en la comprensión y entendimiento 
de procesos patológicos complejos, la mayoría de las veces”136. 
Con este ejemplo, la realidad aumentada del juego recorre estados 
biológicos y terapéuticos que han de ser reconocidos como fuente de 
emanación simbólica donde cada Infograma tiene la potestad emocional, 
vivencial y humana de trastocar la esencia misma del GAMMER, se podría 
pensar entonces que juego de video constituye las siguientes mediaciones 
sobre este respecto: 
 La capacidad simbólica de la imagen del Warcraft se posa en las 
representaciones, pensamientos e imaginaciones del GAMMER hasta 
el punto de constituir sistemas de valores imaginarios capaces de 
promover emociones y estados de tranquilidad, cual terapia médica. 
                                                          




 El deseo de una cura para prevenir los males o erradicarlos, configura 
un imaginario sobre la inmortalidad del hombre, de cual el GAMMER 
se sirve diariamente, configurando patrones axiológicos como el 
pensamiento ideológico, el pensamiento emotivo y el pensamiento 
holístico en donde se admite la idea de una superación de dificultades. 
 
 El dispositivo y su capacidad de aumentar la realidad, definen una 
mediación de fracturas, donde cada hendija posibilita la entrada y la 
salida del GAMMER quien pasada de un estado alegórico-ficcionado, 
a un estado real-sensible  y viceversa, esta constante se mantiene y 
dentro de cada sustantificación o pregnancia entre ambos estados, se 
construye todo el simbolismo de este sujeto-jugador.  




4. La Mitodología sobre la Creencia: Una Versión de Realidad  
En la movilización del pensamiento solventado por el lenguaje simbólico 
desde la mediación GAMMER-DISPOSITIVO, se engendra la apertura de 
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toda una mitología sobre la operación semántica de los actos culturales, 
sociales, simbólicos, comunicativos y ontológicos de este ser humano, que 
las define a razón de su integración con la maquinaria. En ese sentido se 
descubre que el GAMMER es un constructor de mitologías siendo un 
diseñador de arquetipos imaginarios: “La Historia del simbolismo muestra 
que todo puede asumir significancia simbólica: los objetos naturales (como 
piedras, platas, animales, hombres, montañas y valles, sol y luna, viento, 
agua y fuego) o cosas hechas por el hombre (casas, barcos, coches) o, 
incluso, formas abstractas (Números, o el triángulo, el cuadrado y el círculo) 
De hecho, todo el cosmos, es un símbolo posible”137. 
Este descubrimiento ofrece al humanismo la oportunidad de dignificar el mito, 
la leyenda, la literatura y el arte a través de las consideraciones digitales que 
hace el juego de video como dispositivo cultural. Para ello se adopta el 
concepto de Mitodología, como la forma metodológica de esgrimir el sentido, 
la mediación y la movilización del pensamiento.  
¿Qué es el pensamiento? Esta pregunta intenta una respuesta en los albores 
de la tecnología como capacidad de Virtualización y simulación de estados 
alegóricos comprendidos por las pregnancias entre imaginería, realidad y 
ficción. La apertura del mito es manifestación más propicia para denominar 
esas pregnancias, pues se ha encontrado que dentro de la operación 
cotidiana del GAMMER en su mundo y con su aparataje digital, la explicación 
fantasiosa, ficcionada, recreada y fabulada coincide de manera directa con la 
explicación de la realidad ensoñada:“Al individuo puede parecerle que sus 
sueños son espontáneos y sin conexión. Pero al cabo del tiempo, el analista 
puede observar una serie de imágenes oníricas y notar que corresponden a 
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un modelo significativo (…)”138.Ahora bien, ¿dónde yace el mito? Este nivel 
del lenguaje que se bosquejó en el anterior apartado, se superpone entre la 
realidad y la alegoría; el mito como se conoce, es un maquinaria simbólica 
que encierra un lenguaje casi que autónomo capaz de redimir la explicación 
de todo fenómeno.  
El mito del GAMMER está dado en su pensamiento pues el juego, la 
recreación y la lúdica inmanente a su operación con el dispositivo le 
configura un nuevo lenguaje para aprehender el mundo, el lenguaje 
mitológico, que se puede esclarecer en el siguiente análisis: 
 Recordando la operación del Mitema como unidad recurrente dentro 
del relato mítico, el GAMMER también tiene su propia narrativa pues 
se delata y se relata a través del habla, la gestualidad, la forma de 
actuar, el decidir y la forma de movilizar pensamiento. El actuar, es 
decir su expresión sígnica ante la eventualidad de lo real dentro del 
marco de las circunstancias que animan su biología, antropología, 
moral y arquetipología, se ve mitológicamente expresado a la hora del 
acto creativo de los héroes siendo “(…) aquellos individuos temidos y 
altamente respetados que se distinguen de sus iguales porque poseen 
talentos sobrenaturales, que sólo pueden adquirirse con el trato de los 
espíritus (…)”139. 
 
 El pensamiento del GAMMER es tan volátil, impredecible y ontológico 
como el mismísimo mito, pues su relación con los referentes, las 
emotividades, los imaginarios y la propia imaginación está 
“contaminada”, si se permite este término por la pregnancia de los 
símbolos y las fricciones entre alegoría y realismo.  
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 Otra de las manifestaciones de la creación mitológica los Mitemas o 
indicios recurrentes dentro de comportamientos cotidiano, este jugador 
denota y se puede recoger de él mismo una operación semántica 
ligada con su identidad; si bien este respecto es tan impredecible y 
cualitativo que pretender su definición sería una apuesta casi racional, 
también es de admitir el hecho que la identidad se constituye desde la 
arquetipología inmanente al mito que genera el GAMMER, desde tres 
categorías interpretadas, siendo estas: La Vida Nuclear Familiar, La 
Existencia Profesional y la ideología:“Este motivo popular subraya la 
lección de que el paso del umbral es una forma de auto-aniquilación. 
Su parecido a la aventura de las Simplegades es obvio, pero aquí, en 
vez de ir hacia afuera, de atravesar los confines del mundo visible, el 
héroe va hacia adentro, para renacer. Su desaparición corresponde al 
paso de un creyente dentro del templo, donde será vivificado por el 
recuerdo de quién y qué es, o sea polvo y cenizas a menos que 
alcance la inmortalidad”140. 
 
Toda estructura tradicional es solo un pre-texto, una prefiguración 
ontológica en la cual yace la posibilidad de un nuevo mito, la mitología 
de la producción recreativa, didáctica y axiológica, “Por el contrario, el 
trabajador contemporáneo tiende a vender, no ya su fuerza de trabajo, 
sino su competencia o, más aún, una capacidad cuidada y mejorada 
continuamente, de aprender e innovar, que se puede actualizar de 
manera imprevisible en contextos cambiables”141. 
 
                                                          
140 CAMPBELL, Joseph (192) El Héroe de las Mil Caras. Fondo de Cultura Económico. México. Pág. 57 
141 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 47 
156 
 
 Resulta interesante el abordaje sobre la movilización del pensamiento 
como una manifestación existencial donde el ESCAPE AL MUNDO 
PERDIDO de la REALIDAD, está dado por la condición metafísica de 
reconocer en el dispositivo una epifanía, una revelación o una 
doctrina; nótese como en los instante cuando la maquinaria habla, es 
decir cuando el juego establece una dialéctica con el GAMMER desde 
su composición emocional, icónica e histórica, el sujeto-jugador le 
rinde un sepulcral rito de oración a la pantalla adoptando la pose o la 
manifestación teológica de la actitud frente al tótem, se puede ver el 
sentido de asimilación, apropiación y creencia, pues casi que se llega 
a adorar al pixel, se podría pensar en un TRIBUTO TEOLÓGICO DEL 
PIXEL pues “El héroe es solapadamente ayudado por el consejo, los 
amuletos y los agentes secretos del ayudante sobrenatural que 
encontró antes de su entrada a esta región. O pudiera ser que por 
primera vez descubra aquí la existencia de la fuerza benigna que ha 
de sostenerlo en este paso sobrehumano”142.  
 
El lector se puede preguntar sobre este respecto ¿qué pasaría con la 
religión como doctrina si Dios apareciera de manera fungible ante los 
ojos de sus creyentes? Muy seguramente se generaría un estado de 
certidumbre, creencia verificada y base empírica para admitir su 
existencia, esto de entrada ya le quita su poder mágico y metafísico 
pues sería una forma de acostumbrarse a esa presencia amén de sus 
designios y su espectacularidad se derrumbaría; el caso es que como 
el GAMMER siempre ha visto a su dios, este ya padeció este 
momento y solo espera que la espectacularidad de la imagen lo siga 
engañando, mientras el primer Dios es convencional, aburrido y 
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metódico, el segundo es impredecible, novedoso, fantástico y en cuyo 
caso con la capacidad para hacer milagros gracias a que un “Un 
proceso continuo de Virtualización de las relaciones forma poco a 
poco la complejidad de las culturas humanas: religión, ética, derecho, 
política, economía. La concordia no puede ser un estado natural 
porque, para los humanos, la construcción social pasa por la 
Virtualización”143. 
El mito creacionista se redime en arquetipos tecnológicos y en semánticas 
diseñadas por la manipulación, el simulacro, el imaginario, el deseo, el sueño 
y el pensamiento impregnado de veracidad y falsedad; así, el sujeto jugador 
juega dentro de su mundo y con semiosis infinitas de universos el GAMMER 
escapa, ingresa o simplemente se eterniza. 
5. Posibilidad de Escape 
Partiendo de la siguiente premisa “El mundo perdido de la realidad es una 
forma de hacer tangible la posibilidad de escapatoria ligada a las 
necesidades ontológicas de un sujeto preso de las dimensiones que no 
diferencian entre la fantasía y la realidad” 144 , se podría pensar que esa 
noción de VERDAD, radica en una realidad y es el GAMMER quien decide 
salirse de la misma; nótese como esta persona que dedica una porción de 
tiempo significativa a operar los comandos de una máquina, homologa su 
concepto de realidad a la pantalla, y esta faculta al pixel para domarla y 
conferirle otro estado, de allí que sin esta realidad-real el mundo perdido no 
tendría su sentido, pues como se expresó anteriormente la brecha entre 
creatividad, fantasía y razón se nutre de isomorfismos, yuxtaposiciones y 
relativismos simbólicos cuyo lenguaje diseña historias, funciones y puestas 
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en escena: “El bombardeo de estímulos digitales sobre las mentes en 
desarrollo ha enseñado a estas a reaccionar más deprisa, pero codifican la 
información de modo diferente de cómo lo hace la mente de las personas de 
mayor edad (…) Esta generación joven de alta tecnología suele pensar que 
la televisión al uso es demasiado lenta y aburrida, pues no permite más que 
mirarla”145. 
El sujeto-jugador escapa de la REALIDAD, para buscar un mundo que se ha 
perdido en los resquicios y maniqueísmos de la razón, pues su nebulosa 
connotación, simbolismo y semantismo han dispuesto que el mundo del 
humanismo se pierda en el oasis de la incertidumbre; la razón ha eclipsado 
ese mundo que busca el GAMMER y que insipientemente abre su camino a 
través del teclado.  
La otra versión de la realidad es la manifestación de la escapatoria y la de la 
necesidad de naufragar de buena gana en esas aguas irresolutas e 
irracionales que le dan vida a la propia vida y existencia el mismo menester 
de ser, estar, no ser o nunca estar; es por eso que el GAMMER trata de 
escapar hacia esa libertad, que si bien condiciona facciones, ideas y 
pensamientos mediante el pixel, libera el espíritu de la Exploración, la 
posibilidad, el deseo y la imaginación. 
El GAMMER escapa de la fantasía muerta, la literatura vacía, del medio que 
ya no le provee otra suerte de sensación o emocionalidad, su símbolo 
entonces se ancla con el estado alegórico de la mentira como seducción o la 
fantasía como patente de su nueva teología. Pero ¿Por qué escapa el 
GAMMER? Porque la realidad-real no le es suficiente para explicar su 
esencia, porque su arquetipología no está en el aquí de la veracidad, porque 
su identidad ya está “afectada” por esas pregnancias simbólicas del artificio 
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donde su deseo primigenio amerita la “droga” del pixel y el LCD. Estas 
respuestas no nacen del ser o parecer de quien redacta, nacen de la 
autenticidad del GAMMER que siendo un ser humano define esa escapatoria 
que pareciera ser mundana o egoísta, pero la hacen evidente cuando 
admiten que la Realidad-Real se volvió un cúmulo espeso, pesado e 
inmanejable de verdades que no se necesitan pues su capacidad para 
explicarlo, definirlo y esclarecerlo todo, han hecho que se pierda ese 
encantamiento mágico: “Los jugadores exploran entornos de tres 
dimensiones mientras interactúan con amigos o con miles de otros jugadores 
en tiempo real. Participan en carreras de coches, conquistan mundos de 
ciencia ficción, o a veces se pierden en lugares fantásticos del pasado o del 
futuro”146. 
Las primeras aproximaciones con el GAMMER denotaron el hecho que 
JUGAR se convierte en la primera forma de escaparse, pues se cuentan las 
historias de salir de la casa sin el permiso de los mayores para ingresar a los 
sitios y pagar con las pocas monedas que se guardaban de las mesadas, lo 
que implicaba ya un SALIR AL MUNDO EXTERIOR sin vigilancia, dirección o 
castración paterno-materna rindiendo tributo al mito de la iniciación. 
El estar en ese lugar donde las imágenes de estos héroes diseñan la 
cosmología del juego de video, marca toda una forma de pensar ligada con 
la emocionalidad de vivir y sentir  experiencias  totalmente ajenas de la 
familia, pero íntimamente propias, pues el mundo se empieza a conocer 
según las informaciones, datos y toda suerte de esquema conceptual que 
proporciona el juego. El Joven GAMMER descubre el universo al ver por 
ejemplo la nacionalidad de su equipo favorito, al contactarse en línea con 
una persona a kilómetros de distancia o en simple acto de ver en la interfaz 
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un nuevo idioma. El acto creativo del juego, le confía el mundo a sus manos, 
y el GAMMER tiene la responsabilidad de pensarlo, conocerlo, reconocerlo y 
habitarlo según la función imaginaria del pixel: “Es habitual que los adictos a 
los videojuegos huyan a esos mundos cibernéticos para sentirse entregados 
y poderosos”147. 
Es el escape de esa cárcel llamada casa, pero también en el segundo estado 
de ese viaje cosmológico es el escape de la cárcel del LOCAL DE 
VIDEOJUEGOS, pues su habitación es su nuevo templo y es la dimensión, 
ya no para reconocer el universo, sino para habitarlo y manipularlo,  de allí 
que el viaje continúe hacia el ordenador, dispositivo para seguir escapando y 
huyendo de forma constante hacia la magia, la creación, la posibilidad y el 
ardite de una génesis consustancial al estado primigenio de creacionismo 
puro: “Para algunos, los juegos on-line en los que participan muchos 
jugadores se convierten en una sólida forma de red social de fantasía. Los 
personajes que se encarnan y las relaciones que se establecen en estos 
juegos pueden empezar a sustituir las a relaciones auténticas de la vida 
real”148. Escapar entonces, representa la constante búsqueda, la práctica del 
deseo, la eterna incertidumbre del ser, el estar, el proyectar o el simple acto 
de existir, es admitir la eterna verdad de la SUPREMA INCERTIDUMBRE.  
6. Otras Manifestaciones del Ser y El Estar 
Luego del Escape de esa realidad, inamovible, veraz y cuadrangular, la 
existencia de la mediación simbólica del GAMMER con el dispositivo, coliga 
manifestaciones se estar, de ser, de sentir y de percibir, fomentadas con 
base en las licuefacciones de los absolutos y solo posibles a través de la 
digitalización. Es así como se postulan las siguientes conjeturas, retomadas 
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de esa relación GAMMER-DISPOSITIVO y descritas conforme a esa 
investigación: 
 ¿Qué mundos habita el GAMMER?:Las experiencias del GAMMER 
quien de entrada admite que HABITA OTRA VERSIÓN DE MUNDO 
REAL permitida por el juego World of Warcraft en el nivel de lo 
posible. La conjetura o el ideal, pues todo la representación del juego 
es esa versión de realidad, se convalida desde la existencia de un 
reino o un paraje artificial mediante la dialéctica inter-social claramente 
posible por las herramientas on-line del juego cuando alude al total de 
secretos, tesoros o elementos a descubrir en esa geografía: “Estos 
juegos, aparte de tentar a los adolescentes a asumir una vida virtual 
(…) producen en el cerebro otros efectos que alimentan su potencial 
adictivo (…) los jugadores señalan que disfrutan más aún cuando el 
juego o la interacción on-line sirven de red social virtual”149. 
 
 ¿Cómo habita sus mundos el GAMMER?: La forma en que el 
GAMMER habita se debe a los avatares propios de las reacciones 
semánticas, simbólicas, lingüísticas, oníricas y antropológicas, que le 
hacen habitar esa realidad desde los siguientes aconteceres: Un 
sentido de apropiación y referencia, en el cual el signo opera como 
constructo de parámetros en el cual se dignifica la identidad, la cultura 
y la arqueología. La dimensión simbólica que está en directa 
concordancia con el pensamiento del GAMMER quien se suma a la 
historiografía de una mitología en el sentido estricto de la metafísica 
pues su creencia involucra su asimilación sobre ese más allá del 
juego. la Reacción Lingüística en esa mediación corrobora una puesta 
en escena de dialécticas definidas a favor de la estructura semiológica 
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que reviste el indicio recurrente de la una literatura, una fábula y un 
cuento donde se recupera la pregunta histórica por el bien y el mal. La 
operación de estos signos formulan un planteamiento hipotético dentro 
de la dimensión del texto narrativo, no se trata que el GAMMER lea la 
historia, sino más bien de que la aprehenda y desarrolle todo su 
discurso conforme a las reconstrucciones digitales que dan paso a 
otro tipo de reacción onírica, pues el sueño, la creación y la 
imaginación juegan el papel de “pitonisa” si se quiere, para prever el 
futuro, ya que es común escucharle al GAMMER expresiones o 
manifestaciones como “¿cuál será el próximo lanzamiento? Yo creo 
que tiene estos componentes o la historia termina así y nos van a 
dejar en espera de la otra extensión (…) les apuesto que va a pasar 
(…)”150.  
 
 ¿Cuándo está el GAMMER?: La temporalidad esboza toda una 
suposición de cronologías y atemporalidades sustentadas en el hecho 
factual de un reconocimiento del tiempo en ausencia de este, es decir, 
que se sabe cuándo se está si y solo si la máquina lo indica, por ende, 
el reloj y su aparataje obedece al tiempo en línea, que como se 
podrán imaginar no es el mismo que el que se tiene en la realidad-
real, mientras un GAMMER está de facto cinco horas en su 
computador, el tiempo del juego connota temporalidades dobles o 
triples a este valor, puesto que la unidad de medida no interesa como 
factor cuantitativo, sino como noción. Esas cinco horas podrían ser 
reconocidas como si fueran quince, puesto que el paso del tiempo, el 
progreso del mismo y las unidades dentro de la plataforma son 
simples nociones y puntos de indicación sensibles, como si el sol 
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estuviera iluminando el día y de un momento a otro no pues “Si el 
tiempo encuentra su sentido en la eternidad, entonces tiene que 
entendérselo desde ésta. Con ello están prediseñados el punto de 
partida y el camino de esta indagación: desde la eternidad al tiempo. 
El planteamiento de esta pregunta está en orden bajo el supuesto de 
que dispongamos del mencionado punto de partida, y, por lo tanto, 
que conozcamos la eternidad y la comprendamos suficientemente”151. 
Ese concepto de TIEMPO DE JUEGO es el “cuándo” del GAMMER 
donde desarrolla todo su ser, acontecer y actuar, como ya se ha 
determinado, es una axiología de la recreación en el “volver a crear” 
cuyo acto es el KAIRÓS del justo a tiempo para diseñar su mundo, 
ordenarlo, construirlo y deconstruirlo a su antojo. 
 
7. Encarnaciones: Nuevos Cuerpos y Nuevos Espacios 
A lo largo de las dinámicas de la interpretación, crítica y análisis sobre el ser 
del GAMMER dentro de su operación simbólica se ha abordado el concepto 
de PREGNANCIA para designar el proceso de captación, atracción y 
afectación de una fenómeno en cuestión que a través de este mismo proceso 
tiene la capacidad de trastocar y conmover la percepción .Teniendo en 
cuenta la anterior consideración, resulta importante abordar una suerte 
tipológica sobre este concepto para hablar de las nuevas encarnaciones, 
cuerpos y espacios descritos por el GAMMER gracias al proceso de 
pregnancia: 
 Pregnancia Sígnica: Esta pregnancia es asumida como posibilidad, 
apertura y pensamiento, de allí que la movilización de encarnaciones 
en cuerpos ajenos, estructuras y diseños, entidades, estados o seres 
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se lleve hacia la identidad del AVATAR (Figura Creada para Operar en 
el Warcraft) así ambos se confunden y solo la línea que los divide está 
dada por el medio. Nótese como la posibilidad de hacerlo a la imagen 
y semejanza del sujeto jugador, ya imprime un poderío resoluto 
confinado hacia la afectación de la división entre hombre real y 
hombre ficticio, en donde el primero es el que padece de los 
movimientos de la realidad-real y el segundo le ayuda a escapar hacia 
la fantasía donde la pregnancia del signo le indica claramente que 
TODO SE PUEDE. 
 
 Pregnancia Simbólica: La conjunción simbólica en la operación del 
GAMMER y el Warcraft aborda el SÍMBOLO con la pregnancia 
arquetípica generada por la resultante entre los presupuestos del 
sujeto-jugador conforme a su nivel de CREENCIA Y ESENCIA y la 
búsqueda constante de unos imaginarios simbólicos emplazados en el 
lenguaje de las representaciones. Lo que es no se presentan tal cual 
es, y el GAMMER hace de esa pantalla todo un sistema imaginario 
que le impregna de sentidos, acciones y toda suerte de modificación 
semántica en su humanismo. 
 
 Pregnancia Digital: El proceso de afectación digital encarna 
velocidades y devenires complejos, en el sentido estricto de relativizar, 
improvisar y remover las referencias del GAMMER quien demuestra 
que el ardite digital lo afecta reconociendo que la maquinaria, el 
dispositivo o la pantalla hace de su vida una ACCIÓN PLACENTERA y 
un devenir constitutivo de la EMOCIONALIDAD; sobre este respecto 
cabe rescatar que las actividades de flujos constantes aunadas al 
entretenimiento, son un abanico que el GAMMER vive de forma 
natural, pero también ritualiza a la sazón del juego, no existe una 
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cerveza que no se comparta a la luz del último reto conquistado en 
Warcraft o no existe una charla entre amigos que no de cómo 
resultante la ayuda y cooperación para modificar el score: “A muchos 
les cuesta resistirse al atractivo de las nuevas tecnologías, que son 
divertidas y ahorran tiempo. Una atracción que se convierte en desafío 
cuando la tecnología deja de ser una herramienta útil y se convierte en 
el centro de nuestra vida”152. 
 
 Pregnancia Artificial: Se da como cuota de artificialidad que indica 
una pregnancia de isomorfismos relacionados con la naturaleza de las 
dinámicas cosmológicas del ser humano desde sus idealizaciones, 
presunciones, supuestos y toda clase de campo hipotético que 
argumentan el artificio de la existencia; aquí el GAMMER encarna una 
artificialidad pues su misma identidad, naturaleza y condición como 
ente REAL toma otra suerte de visos de-sustantificados. El GAMMER 
es dentro del Warcraft un artificio, una versión de realidad, una 
manifestación etérea de inmaterialidad: “En realidad son extensiones 
de nosotros mismos, y despiertan sentimientos de orgullo, vergüenza 
o envidia”153. 
 
 Pregnancia de Realidad: La pregnancia de realidad es el proceso en 
el cual el GAMMER se ve afectado por una versión de la realidad (que 
sea falsa o verdadera no es menester en la intelección del sujeto-
jugador), pero si es labor el reconocimiento de la misma como 
referencia, de allí que este proceso esté dado por la capacidad que 
tiene el dispositivo para hacer creer, hacer validar, hacer referenciar y 
hacer realidad el margen creativo del abismo FANTASÍA-ENTE REAL 
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FACTUAL. El MUNDO DE LA FANTASÍA, EL ESCAPE Y EL 
DISFRUTE, que a despecho de estos adjetivos tan subjetivos o 
cualitativos, no deja de ser la REAL-REALIDAD para el GAMMER,  
hace que las encarnaciones estén dadas en el sentido de la 
configuración de una percepción que admita está configuración como 
VERAZ; haciendo un análisis detrás desde el panóptico, se podría 
pensar que el GAMMER le cree a las mentiras. 
 
 Pregnancia de Mitema: La recurrencia de un índice a lo largo y ancho 
de la plataforma existencial dentro del JUEGO y su repercusión en el 
JUGADOR, establece una pregnancia del hilo tempore, narrativo y 
semántico que reviste la encarnación o la afectación cuando el Mitema 
habla, aplica, implica, construye y reconstruye la existencia del avatar 
o el alias dentro del mundo Warcraft. Sin el Mitema la emocionalidad 
de la operación no se podría dar y el GAMMER quedaría solo con la 
iconografía de la imagen sin poderla manipular: “Todo, en un relato, 
¿es funcional? Todo, hasta el menor detalle, ¿tiene un sentido? 
¿Puede el relato ser íntegramente dividido en unidades funcionales? 
(…), hay sin duda muchos tipos de funciones, pues hay muchos tipos 
de correlaciones, lo que no significa que un relato deje jamás de estar 
compuesto de funciones: todo, en diverso grado, significa algo en 
él”154. 
 
 Pregnancia de Lenguaje: ¿Qué es el Lenguaje? No se cometerá la 
irresponsabilidad de responder a esta pregunta, pero si se adoptar 
solo un minúsculo fragmento de referencia sobre el lenguaje para 
decir que este también hacia posible que se vehiculicen significados a 
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través del plano integral de la existencia cultural, comunicativa, social, 
antropológica, arqueológica y cosmológica del hombre. En ese sentido 
el lenguaje del Warcraft será conferido a las tres manifestaciones 
ancladas a la idea de allí que el lenguaje visual aludido haga concreta 
una pregnancia de lenguaje donde se re-sensibilice, se re-actualice y 
se re-simbolice de manera constante el sentir y la sensibilidad. El 
GAMMER admite pues que existe una conexión donde todo gusto se 
moviliza hacia la básica aprehensión de esa iconografía, Jugabilidad y 
mutualismo, pues el JUEGO de entrada genera satisfacción. La re-
creación constante y esa necesidad de explorar más el lenguaje de la 
aventura, que con las extensiones, los nuevos paquetes y las nuevas 
tecnologías se dinamizan, generan la capacidad para INVENTAR, 
INGENIAR, CREAR, DESARROLLAR y FUNDAMENTAR LA 
NOVEDAD MÁGICA emplazada en lo posible, lo icónico y lo 
simbólico: “De estas estructuras discursivas de lo imaginario emergen 
entonces ciertos hábitos retóricos inherentes al relato, tal como la 
hipotiposis, y ciertos principios, tal como el de la causalidad, que 
vincula un antecedente con un consecuente, que sin embargo es 
“otro”155. 
 
 Pregnancia Sobre el Placer: El disfrute, el placer el goce primigenio 
del acto sensible de EXISTIR se redime en este tipo de pregnancias, 
pues si la obra de arte es placentera al solo verla, la obra infográfica 
es igual o más placentera porque se puede manipular, habitar, 
padecer y convivir. El acto del juego supone un estado de conexión 
íntima donde toda rutina, tendencia y dinámica se transforma y se re-
define con base en las formas simples del abandono así el mundo del 
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Placer. El instinto coliga pues una básica acción designada por la 
manipulación y redefinición de emotividades; solo en un segundo se 
puede sentir la maldad o la bondad, solo en un segundo se pasa de 
héroe a villano, en menos de ese segundo el pixel puede hacer 
aborrecer la existencia, por lo menos cuando la pantalla se queda en 
negro y el acto de la conquista final no se puede acometer; “¡se fue la 
luz!”: “(…) si el adicto a Internet tiene que trabajar con el ordenador, 
basta con que pulse una tecla para que vuelva a las andadas”156. 
 
8. Atemporalidades 
La suerte atemporal que acompaña ese “VICIO”, como es denominado el 
acto creacionista del juego, en la cual yace por demás, todo tipo de 
movilización de NECESIDAD, se ancla a al simbolismo puesto que el sujeto-
jugador DESEA UNA DIMENSIÓN SIN TIEMPO. Esta premisa puede resultar 
algo atractiva, pero no resulta gratis su consideración debido a la 
impredecibilidad y velocidad con la que viajan los datos infográficos dentro 
del espectro digital. 
El GAMMER tiene la potestad de erguir configuraciones de realidad y 
también las pueden modificar. En ese sentido el tiempo sin tiempo es como 
el vicio proclamado en razón de un deseo que nunca termina de saciarse, 
casi como una cadena sin fin donde cada eslabón implica la apropiación del 
otro y así, la línea entre la necesidad, el tiempo y un estado sin noción tienen 
vigencia en el marco de ese ESCAPE al mundo perdido. Toda actividad 
humana, en el mundo productivo demanda un establecimiento concreto de 
tiempo: el tiempo del trabajo, el tiempo del dinero, el tiempo de Dios, el 
tiempo del estudio, pero nunca un TIEMPO DEL HOMBRE; el GAMMER ve 
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su tiempo en el juego y se regodea de no reconocer un estado factual de 
medida que le imponga la tajante insatisfacción del TENER QUE 
TERMINAR. La terminación no representa el fin, por el contrario como el 
tiempo no contiene por si su esencia (Gracias al Flujo del Kairós y el Devenir 
de la Re-Creación) este se reinventa constantemente, así, la amenaza 
paternal y maternal donde se establece un LÍMITE PARA JUGAR se 
destruye, y el GAMMER renace en otro vientre, el de su tiempo, el de su 
autonomía, el de su decisión: “Ser uno con otro en el mundo, en cuanto 
tenerlo uno con otro, posee una señalada determinación de ser. El modo 
fundamental del Dasein del mundo, el tener   ahí [mundo] uno con otro, es el 
hablar. Hablar es, considerado en plenitud: hablar, expresándose (sich 
aussprechendes), con otro sobre algo” 157 .Otra manifestación de 
atemporalidad radica en la cotidianidad del GAMMER desde su orientación 
dentro del espectro temporal donde se encuentra: 
 El GAMMER Dueño: Su local está destinado a la labor diaria del 
juego y a la recepción de los GAMMERS que participan en torneos, 
siendo este el dueño de su tiempo para el trabajo, así, la 
“responsabilidad social” del laborar o del tener que emprender una 
acción conducente a la remuneración económica, está dada en el 
videojuego como industria, en tanto la ruptura del tiempo se da en la 
medida que se rompen los mecanismos que lo determinan como el 
mando, el poder o la delimitación e fronteras cronológicas en las 
cuales se constituyen funciones concretas, precisas y elaboradas. El 
trabajo se queda sin tiempo, y su carácter atemporal se da en la 
medida de la deconstrucción de la misma noción, siendo relativa amén 
del querer en la autonomía del GAMMER Dueño: “Para que la vida 
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colectiva se pueda estabilizar y hacer más compleja es necesaria la 
presencia de elementos invariables, como la salud, la ira, la ofensa, la 
promesa o el homenaje, reconocibles en un número infinito de 
circunstancias. Desde un punto de vista estrictamente físico, todos los 
sonidos son diferentes (…)”158. 
 
 El GAMMER Digital: Resulta factible el hecho de reconocer un 
GAMMER digital en la medida que liga su atemporalidad con la del 
juego, puesto que toda comunidad online se constituye a base de 
reconocimientos impersonales, dotados de significados a través de un 
alias, un avatar o una identidad, que puede ser o no la misma en la 
que se enclava la realidad del GAMMER, no obstante es común ver 
como en calidad de simulacro, el sujeto-jugador inventa identidades 
para hacer creer que es otro: “En un sentido profundo, las 
capacidades del individuo son únicas, están vinculadas a su propio 
camino en la vida, inseparable de un cuerpo sensible y de un mundo 
de significados personales”159. 
 
 GAMMER y Tiempos: No se puede hablar de un solo tiempo fungible 
y verificable, se debe hablar y es lo que se encuentra en la 
investigación de una multiplicidad de TIEMPO. Bastará con decir que 
esa polisemia de tiempos “contamina” la percepción del GAMMER, de 
allí que la descomposición en un pasado prefigurado, un presente 
figurado y un futuro a post-figurar son uno y a la vez muchos, en los 
que se fortalece el hecho de poder ser otro, estar y no estar a la vez: 
“El precursar asume el haber   pasado como posibilidad propia de cada 
instante, como lo ahora cierto. El ser   futuro, como posibilidad del 
                                                          
158 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 68 
159 LÉVY, Pierre (1999) ¿Qué es lo Virtual? Paidós. Barcelona. Pág. 71 
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Dasein en cuanto eventual, da tiempo, porque es el tiempo mismo. Así 
se hace visible a la vez que la pregunta por el cuánto del tiempo, el 
cuán largo y el cuándo, en tanto que la futuridad (Zukünftigkeit)”160. 
 
9. Didáctica del Juego Digital: Identidades 
Abordar el tema de una didáctica del pixel como unidad que redime el acto 
creativo en el lienzo digital empieza a avizorar una apuesta formativa a partir 
del signo y la semiótica que encarna, pues el GAMMER es un sujeto 
cognoscente capaz de aprender, crear y diseñar, cual acto educativo que 
trasciende el canon de la academia. 
En ese sentido, la didáctica del signo dentro de la operación del juego, 
dispone una serie de caminos toda vez que se emplaza en la dialéctica de la 
recreación, una aptitud y una actitud con miras a dignificar el abordaje 
integral de un sujeto-jugador, que visualiza, como él mismo lo enuncia, en el 
juego de video, un sentido educacional otrora satanizado por la alegoría 
absurda de una creencia en la cual se resumen que JUGAR es perder el 
tiempo o es simple ocio.  
Se recuerda que el tiempo es atemporal y su estructura cronológica queda 
sin piso para el GAMMER. Siendo así, el ocio es una connotación cultural 
para dirimir el estado de acción no reconocible como productiva. En ese 
sentido es menester entonces el proclamar a un sujeto-jugador que se 
reconoce como ESTUDIANTE de la Escuela del JUEGO, donde convergen: 
 La Didáctica del Juego: La competencia o habilidad para re-crear y 
volver a la génesis constantemente es un arte recuperado por el píxel 
puesto que JUGAR se convierte en oficio, formación, ejercicio y 
                                                          
160HEIDEGGER, Martin (1924) El Concepto de Tiempo. Traducción y Notas OYARZUN, Pablo. ARCIS. 
Escuela de Filosofía. Argentina. Pág. 15 
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capacitación. La idea de un simulador que extienda el proceso de 
significación en pantalla, coliga necesariamente habilidades 
perceptuales, mentales y de movilización de pensamiento, de allí que 
el acto sensible, icónico y simbólico sea una especie de academia en 
la cual se aprende a superar el reto, redimir la existencial noción de 
realidad, buscar un mundo para modificarlo y llevar toda teoría a la 
práctica pues“(…) la Didáctica no se agota en las aulas escolares, ni 
siquiera en las situaciones formales de enseñanza. Hay formación y 
por tanto posibilidad de estudio didáctico siempre que haya alguien en 
proceso de aprender algo (…)”161.  
 
No se trata de los significados de diccionario o de las palabras 
confusas que componen la dialéctica de las disciplinas que atiborran 
los tableros, se trata de vivir la vida misma creada por el GAMMER. El 
tiempo sin tiempo o el espacio susceptible de transformaciones, 
piénsese en un laboratorio gigante donde cada variable se cambia a 
cada instante, como la vida misma o la realidad, pero con el abismo ya 
reconocido entre la fantasía y la real-realidad. En este “campo de 
batalla” se constituyen premisas históricas, de allí que no sea gratis 
que los infantes y demás jóvenes sepan de historia o arqueología a 
través de los juegos, también existen premisas éticas y morales, de 
las cuales se define un prototipo de humanidad 
 
 La Didáctica del Pixel: El mundo infográfico del software diseñado 
para la creación de imágenes o lienzos digitales convergen desde la 
unidad del píxel, no como simple dato aislado sino como sema, indicio 
o Mitema, si se quiere, capaz de maniobrar en el mundo de la 
                                                          
161 MALLART, Juan (2004) Didáctica. Concepto, Objeto y Finalidad. Capítulo 1. Didáctica General para 
Psicopedagogos. En PDF. Pág. 1 
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creación. El sentido iconográfico modificado con base en el recorte, 
ampliación, tratamiento o formato de una imagen de este tipo, 
evidencia una didáctica en tanto se podría pensar en la 
sistematización o digitalización del arte a través del videojuego. 
Nótese por ejemplo como el GAMMER debe diseñar el avatar, casi 
modelar una persona teniendo en cuenta sus rasgos anatómicos, su 
biología y su complexión. 
 
La escultura digital, entonces, se redime a base de pixeles en favor de 
le re-creación ligada con el símbolo omnipotente creacionista; podría 
pensarse que el píxel le enseña al hombre a ser un dios: “Se 
descubrirían comportamientos míticos en la obsesión del «éxito», tan 
característica de la sociedad moderna, y que traduce el oscuro deseo 
de trascender los límites de la condición humana; en el éxodo hacia 
«Suburbia», en que puede vislumbrarse la nostalgia de la «perfección 
primordial”162.  
 
Para ejemplificar un poco este caso el GAMMER revela un grado de 
excitación en la medida del diseño y la conquista de ese mundo, casi 
que enamorándose del píxel, acariciando su esencia fútil, volátil y 
contradictoria, como lo es el concepto de amor; impredecible, difícil y 
doloroso. No se admite que exista una atracción factual entre hombre 
y máquina (aunque esta idea no se niega del todo en los casos de 
“objetofilia” investigados mundialmente) pero si se corrobora el hecho 
de que el pixel tiende a enamorar la percepción del sujeto-jugador y le 
estimula a seguir en pos de la conquista, en cuyo caso será el SCORE 
y toda suerte de objetivo ligado con la premisa del triunfo teniendo en 
                                                          
162 ELIADE, Mircea (1991) Mito y Realidad. Labor. España. Pág. 81 
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cuenta que “El grado de estas adaptaciones varía, según sea la 
experiencia de la persona, la cantidad de tiempo on-line y otras 
influencias”163. 
 
 La Didáctica de la Plataforma: El paso de la tecnología ha impuesto 
una serie de retos en los cuales reposa la posibilidad de la 
sensibilidad de los sentidos dentro de la pantalla, de allí que las 
extensiones como los teclados, los puertos y periféricos cada vez 
perfeccionan esa posibilidad sensible del “tocar”, “estar” o “sentir” el 
dato digital como una construcción de realidad-real. Este aspecto 
contribuye pues a la digitalización del CUERPO, en el ejercicio mismo 
de hacerlo capaz de modificar el pixel de manera directa. No basta 
con un teclado, el hecho es ir más allá de esa tecnología para imponer 
otra LA TECNOLOGÍA DE LA DIDÁCTICA INFOGRÁFICA: “(…) La no 
limitación del mundo físico y la mayor libertad para la elaboración, 
diseño y creación de imágenes está al total servicio  para la 
generación de mundos virtuales alternativos y actividades de 
estrategia, de acción, de simulación (…)”164. 
 
10. El Problema de una Nueva Realidad. El Reto, El Tótem, la 
Purificación y el Ritual 
¿Qué pasa entonces con el hecho admisible de una Nueva Versión de la 
Realidad por parte del GAMMER? Es una pregunta difícil de responder, con 
un sin número de vericuetos, los cuales dejan a su paso toda una clase de 
campo hipotético, boyante para la investigación cualitativa en tanto cuanto el 
problema de una nueva Realidad, no es en sí un problema, resulta más bien 
                                                          
163 SMALL, Gary; VORGAN, Gigi (2008) El Cerebro Digital. URANO. Barcelona. Pág. 147 
164 SEDEÑO, Ana María (Sin Fecha) El Componente Visual del Videojuego como Herramienta 
Educativa. Ciencias de la Comunicación. Universidad de Málaga. España.  Pág. 6  
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una oportunidad necesariamente conceptualizada y metódicamente íntima de 
la posible TEORÍA DEL MUNDO PERDIDO DE LA REALIDAD. Esta 
básicamente explica como el hombre puede llegar a crear las versiones de 
realidad necesarias para sentir, representar e imaginar; predice que cada 
acto creativo es una forma de epifanía donde confluye la libertad para 
quebrantar el tiempo y el espacio inmortalizando su ser; y puede ser falseada 
en la medida que cada argumento apunta a un irresoluto margen de 
irracionalidad, impredecibilidad e imaginería solo contrastable con su 
contraparte, la real-realidad.  
El RETO para el GAMMER entonces, va más allá del SCORE y se 
sustantifica en la CREACIÓN ¿Qué puede crear el GAMMER, qué es capaz 
de CREAR y de concebir? Recrea FANTASÍAS, Emociones, Estados de 
ánimo; recupera y crea nuevamente esa libertad, pero sobre todo CREA su 
naturaleza, su real ser, datado del deseo, su imagen y su pensar.  
El TÓTEM redime la garantía de un proceso para buscar modificaciones 
consustanciales a su naturaleza pues purifica en el píxel su estado de ánimo 
y convergen de él y para él mismo un puñado de consideraciones éticas, 
morales, sígnicas, míticas y simbólicas en las cuales figura el JUEGO; ese 
que lo hace movilizarse por las alegorías de un mundo imposible y posible a 
la vez, por la fantasía y el escepticismo, y mediante rituales modificando su 
sentido familiar, educativo, laboral, existencia; su cosmología nunca será la 
misma después de dedicar vida y obra al MUNDO WARCRAFT. 
11. Lo Imaginario 
Lo Imaginario en el GAMMER es entonces la manifestación del deseo y su 
pensamiento anclado al sistema simbólico que se ha creado; un ejemplo de 
ello está en la dimensión del VIDEOJUGADOR como se encontró en una 
anterior investigación, en la cual el imaginario simbólico emanado del juego y 
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el lienzo cinematográfico radicaban en la expresión configurativa de la 
imagen; a continuación se citan los imaginarios de la propuesta digital como 
lo es GOD OF WAR extraídos del reducto conceptual denominado “DEL 
PÍXEL AL IMAGINARIO” del año 2009: 
TABLA 11: Imaginarios Simbólicos en el DIOS DE LA GUERRA 
Lista de imaginarios simbólicos en Dios de la guerra165 
Imagen Imaginario 
Dios de la guerra 
(Videojuego) 
Imaginarios míticos sobre la guerra, la proeza, la monumentalidad, la 
épica, la lucha del bien y el mal, y la disputa entre dioses y hombres. 
Dios de la guerra como 
producto 
(Videojuego) 
Imaginario de la mediatización humana que recobra los mitos para 
ubicarlos en el plano de la comunicación, el consumo, el 
entretenimiento y el comercio. 
Kratos como héroe Imaginario del héroe. El heroísmo como idealización de las metas humanas en el trascendental papel del destino humano. 
Kratos como mortal Imaginario de la soledad, la fragilidad humana y la sicosis de la irracionalidad de la ira 
Kratos como dios Imaginario de la idealización humana bajo la premisa de la omnisapiencia y omnipotencia. Sobrevaloración del poder humano. 
Zeus como dios Imaginario de la manifestación metafísica de las entidades “Sobrenaturales” inexplicables racionalmente. 
Zeus como enemigo Imaginario de la venganza, la enemistad y la representación de la superioridad divina. 
Ares como enemigo Imaginario de la traición, la intriga, las mentiras y el maleficio esotérico de la magia negra. 
Hades y Olimpo Imaginario del más allá que propone la pregunta por la vida después de la muerte. 
Los espartanos Imaginario de las organizaciones sociales y comunitarias del ser humano. 
Espadas del caos Imaginario de la ascensión heroica del hombre. 
                                                          




(Pathos Verdes III) 
Imaginario de la representación del saber y de la epistemología: El 
hombre que es capaz de edificar, construir y diseñar obras 
monumentales. 
Oráculo Imaginario del destino, la premonición y el futuro. 
Poseidón, Gaia y Atenea como 
benefactores 
Imaginario de la protección, la seguridad, la confianza y el 
ordenamiento del curso del destino. 
Bestiario (Zoológico digital) Imaginario animal donde las bestias simbolizan ideas, pensamientos y situaciones. 
Hidra Imaginario del terror, el sadismo y la pesadilla. 
Cíclope Imaginario de la fuerza brutal y la violencia física. 
Arpía Imaginario  de la duda y la proyección de un destino fatal. 
El caballo (Del bárbaro, el 
ejército espartano y el 
Pegaso) 
Imaginario del transcurso del tiempo medido en gestas, paradigmas 
épicos y empresas sobrenaturales. 
El lobo (El cancerbero) Imaginario de la ferocidad, el infierno y el poder letal de la destrucción animal. 
Vellocino de oro Imaginario del espectro que refleja la antítesis, el peligro y el ataque de los contrarios volviendo las armas del atacante contra sí mismo. 
Minotauro Imaginario del pecado, el instinto y de la aberración resultante de las relaciones íntimas entre seres humanos y animales. 
Las Medusas y los Sátiros Imaginario de la burla, la inteligencia maquiavélica y el regodeo con el malestar ajeno, por otra parte las medusas petrifican el destino.  
 
Ahora bien, EL MUNDO PERDIDO DE LA REALIDAD, ubica el imaginario en 
un estado simbólico que puede resumirse en sistema mítico, literario y 
alegórico en el cual el GAMMER fundamenta su existencia, su esencia, su 




TABLA 12: Imaginarios Simbólicos en el Mundo Perdido de la Realidad 
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12. Arquetipologías, Prototipos, Imaginarios, Realidades y Esencias 
El mundo perdido de la Realidad deja una estela de manifestaciones que 
tienden al ser humano, el cual se configura conforme a las Arquetipologías 
delimitadas con base en los sistemas de símbolos y lenguajes, hoy 
dispuestos de forma tangible en las tecnologías de representación semiótica 
y digital, así la idea de un HOMO-INFOGRÁFICO se designa en el mundo de 
la nueva antropología digital donde se crea un prototipo humano, a la vez 
real y a la vez artificial. 
El GAMMER está nominado por las estructuras de imaginarios simbólicos, 
míticos, semióticos toda vez que se parte del hecho de una suerte de 
aproximaciones a la suprema incertidumbre o esa duda que nunca se ha 
resuelto de manera fungible pues la realidad que imprime juega con los 
abismos de las fantasías, las afasias y los razonamientos lógicos cultivando 
esencias humanas tan impredecibles que la ciencia social deberá entonces 
erguir una nueva carrera donde la impredecibilidad quizás sea un método 
para llegar al ulterior destino de la TEORÍA DEL MUNDO PERDIDO DE LA 
REALIDAD. 
El GAMMER hoy a impuesto un nuevo reto, un nuevo SCORE, el de la 
inefable necesidad de comprender como opera la Emotividad de la Fantasía, 
la Iconicidad de la Realidad y la Movilización de un Pensamiento Humano, 
fraguado a base de contradictorias jugadas que siguen preguntando ¿qué es 
la Realidad?  
13. Consideración Final 
Este Mundo Perdido de la Realidad, considerado como apertura a la 
construcción humana, brinda otro forma de encarar la condición del signo 
como premisa para establecer esa noción de REALIDAD entendida en una 
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comunidad digital, por decirlo alguna manera, como los son los GAMMERS, 
es así, que la suerte o mejor la apuesta didáctica, confluye como 
constituyente de una SEMIÓTICA que puede ser llevada al estado de 
formación, educación o pedagogía, si se redimen entonces desde el abordaje 
descrito con antelación el papel del JUEGO DE VIDEO en la sociedad. 
Ese papel no es reducible solo al concepto de ocio, pues va más allá de esa 
aseveración y confiere pues una condición ulterior fortalecida en la esencia 
de una COMUNICACIÓN para la EDUCACIÓN, en ese sentido se pretende 
entonces un SIGNO DIDÁCTICO, una PEDAGOGÍA DE LO IMAGINARIO o 
un SIMBOANÁLISIS FORMATIVO, estos son nominalismos para resumir la 
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1. Consideraciones Preliminares 
El desarrollo de un diseño metodológico conducente a la puesta en escena 
de una investigación de orden cualitativo, alude a la construcción del dato 
como evidencia empírica relacionado con una serie de resultados en los 
cuales se materializa el cumplimiento de un objeto y su método; es así como 
dentro del Mundo Perdido de la Realidad se establece un recorrido en el cual 
toda resultante está íntimamente ligada con tres aspectos: 
 Aspecto Teórico: Se ubica el marco referencial que apunta al soporte 
de la tesis desde los escenarios conceptuales sobre la realidad, el 
signo, la semiótica y la imagen. La teoría no es el fin en si mismo, pero 
si su uso como lógica argumental y científica que acompaña el 
proceso, casi como una garantía de discusión fenomenológica, si se 
me permite el uso de este concepto, conducente a la concreción de un 
planteamiento. Se podría pensar que la tesis plantea un corte 
bibliográfico extenso el cual atraviesa las lógicas de interpretación, 
deconstrucción y construcción teorética; pero, este respecto no 
minimiza o acalla la voz de la información recolectada pues la 
pretensión es integrar está lógica con el texto y con esa contraparte 
avalada en estados de arte, sistemas científicos e investigaciones 
donde sea el ser humano el constructor de ese dato. El aspecto 
teórico, en resumen, llega hasta  la implementación de TEORÍAS Y 
MARCOS DE REFERENCIA en los cuales se apoya el LENGUAJE 
DEL OBJETO DE ESTUDIO. 
 
 Aspecto Metódico: El diseño metodológico de la presente propuesta 
representa un aspecto capital en el cual yace el sentido de la 
Investigación Cualitativa, en la cual el ser humano es un constructor 
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de realidades.  La ruta metódica establece una lógica en la cual el 
componente humanístico cobra vigencia y redime el componente 
interpretativo asociado al sentido estricto del dato, que a su vez se 
consolida como cruce entre la información recolectada, la teoría y  el 
acto hermenéutico del sentido del texto. De otro lado, la metodología 
reviste tres escenarios que se vislumbran a lo largo de la tesis, siendo 
estos el Planteamiento de un Problema anclado a un tipo de 
investigación cualitativa (Que la define como posibilidad, apertura, 
construcción y vía de nuevas realidades) Un tipo de investigación en 
la cual se privilegia el ser y el acontecer del ser humano, más allá del 
dato cuantitativo y una construcción teorética que de manera integral 
toma todos los actores que intervienen, así, el texto es un lenguaje de 
comunidad, de ciencia y de sentido. 
 
 Interpretación y Cruce Relacional: Sobre este respecto reposa una 
responsabilidad investigativa en la cual se adoptan criterios para hacer 
del análisis un acto constructivo, con sentido y con un significado 
científico, es así como los criterios de interpretación se establecen con 
base en: 
 
o Que el dato está mediado entre el componente teórico, el 
metodológico y según la realidad del objeto de estudio. 
 
o La información recolectada nace del diario vivir de los 
GAMMERS a la hora de interactuar con el juego de video y en 





o Se opta por una aproximación indicial y por la recurrencia de las 
unidades lingüísticas en el argot, lenguaje y manifestación 
comunicativa del GAMMER. 
 
o La pertinencia teórica del texto bibliográfico en relación el tipo 
de información cualitativa expuesta. 
 
o La información de orden cualitativo se interpretó con base en 
sus unidades de sentido manifestadas en las repeticiones, por 
ejemplo una de las unidades de mayor repetición fue la 
REALIDAD COMO OTRA POSIBILIDAD. Este constructo nace 
de las transcripciones, los diálogos y el contacto con el objeto 
de estudio en razón de las categorías de análisis propuestas, la 
teoría, la metodología y la interpretación. A continuación se 
explica gráficamente la construcción de unidades de sentido: 
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La anterior gráfica explica el proceso de construcción del dato. Se adopta 
como ejemplo la siguiente conclusión: “El videojuego es otra manifestación u 
otra posibilidad de Realidad”. La transcripción textual sugiera una diálogo en 
al cual se le aplica la noción de RECURRENCIA encontrándose que la 
palabra REALIDAD estaba altamente asociada con posibilidad y videojuego, 
se toman y se genera una frase la cual condensa la idea a desarrollar. Esta 
frase es “La realidad como posibilidad”, a esta se le ha denominado UNIDAD 
DE SENTIDO y se hace transversal con la categoría CONCEPTO DE 
REALIDAD. Para darle soporte conceptual se cruza con la teoría semiótica 
de Eco y con el objetivo específico.  
Este constructo empieza a tomar forma de texto cumpliendo con la lógica 
argumental de premisas orientadas hacia el desarrollo de conclusiones, las 
cuales se asumen como constructo de respuesta. Como se puede notar, el 
método de construcción del dato corresponde a una formulación sistemática 
lógica y científica que le da peso al constructo teorético y conceptual de un 
tema, que amén de su humanismo, se evidencia de forma científica sin 
olvidar todo el rigor de un diseño metodológico amparado en la Investigación 
Cualitativa. En el siguiente apartado se signa todo el TRATAMIENTO DE LA 
BASE METODOLÓGICA para la construcción del Dato y la sustantificación 
de los Resultados. 
2. Tratamiento de la Base Metodológica en busca del Dato 
Para los fines de la presente propuesta se adopta como TRAMIENTO DE LA 
BASE METODOLÓGICA a todo el rigor conceptual, metodológico e 
interpretativo expuesto para construir el dato. A continuación se resume el 
proceso de este tratamiento conducente a la construcción del dato: 
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de rol “World of 
Warcraft”. 
¿Cuál es el 
Concepto de 





GAMMER con el 
Videojuego? 
 
¿De qué manera 
se evidencian los 
imaginarios, 
símbolos, mitos y 
lenguajes desde 
la propuesta del 
Videojuego? 
Semiótica de la 
Realidad: Umberto Eco 
 










Recurrentes en el 











la aplicación de 




ciclos o nodos de 
significado en el 
texto. 
Los índices de realidad de la 
construcción semiótica del 
videojuego World of Warcraft 
son: 
 
 Mitología Literaria 
que Revive la idea 
del Bien y el Mal. 
 La explicación de 
fenómenos 
biológicos, 
filosóficos y morales 
dentro del relato del 
juego. 




mediadas por el 
Dispositivo. 
Determinar los 
íconos de realidad 




lenguaje mítico e 
imaginario dentro 
Semiótica de la 
Realidad: Umberto Eco 
 





Los íconos de realidad 
encontrados en el videojuego 
World of Warcraft son:  
 El juego como 
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propuesta en el 
videojuego de rol 
“World of 
Warcraft”. 
de los íconos 
audiovisuales 
entre el 
videojuego y el 
GAMMER? 
 
¿Qué es la 





íconos de la 
mediación entre 










la aplicación de 




ciclos o nodos de 




 El videojuego como 
agente terapéutico. 
 El videojuego como 
versión de realidad 
admitida. 
 El videojuego como 
posibilidad de 
escape a la norma. 
Comprender 
representaciones 
simbólicas de los 
jóvenes Gamers 
en su mediación 
con el videojuego 
de rol “World of 
Warcraft”. 
¿Cómo son las 
presentaciones 
simbólicas de los 
GAMMERS 
desde su 
medición con el 










¿Cómo es el 
lenguaje 
imaginario y 
Semiótica de la 
Realidad: Umberto Eco 
 






teórica entre la 
información 
encontrada, la 
teoría y la 
interpretación del 
dato. 
El sistema simbólico 
encontrado dentro de la 
mediación entre GAMMER y 
videojuego es: 
 Nuevas mitologías 
 Nuevos Tipos de 
Hombre 
 Nuevas Versiones 





 Nuevas Identidades 
y Roles 
 Nuevas Sociedades 
y Comunidades 





GAMMER en su 
vida diaria, en el 
trabajo, la 






desarrollo de la 
investigación y su 






evidenciar un tipo 
de investigación 
cualitativa bajo un 
enfoque histórico-
hermenéutico que 
propenda por la 
interpretación 











entre la teoría, la 
información 









Hans Georg Gádamer, 
Wright Mills, Rossana 




Fase 2: Diseño 
de Instrumentos 
 





la Información y 
Archivo 
 







Desarrollo de un proceso 
cualitativo con un enfoque 
histórico-hermenéutico como 
fundamento de una estrategia 
concreta para establecer: 





 Búsqueda sentidos 
ocultos y semas 
básicos propuestos 













El tratamiento de la base metodológica establece el cruce transversal de toda 
la tesis desde la formulación del problema hasta el desarrollo de los 
resultados, que como se ha podido ver se establecen dentro de la estructura 
capitular propuesta. En ese sentido, la lógica transversal se asume desde 
una problema que integra una temática de orden cualitativo con un objeto de 
estudio citado a partir de sus implicaciones comunicativas, educativas, 
mediáticas y antropológicas el cual se define a favor de un constructo, una 
posibilidad y una configuración tripartita que posibilita la esencia de un 
sujeto, un dispositivo y una mediación.  
El objeto de la tesis surge del problema como premisa capital y orienta el 
reducto de los objetivos específicos en aspectos ligados con el concepto de 
REALIDAD, siendo esta la premisa capital del trabajo; más tarde se formula 
un constructo hipotético a partir de preguntas que se definen en el marco de 
los resultados y el tratamiento del dato. Las categorías de análisis sumadas a 
la reflexión teórica propuesta enmarca el ser y el acontecer del cruce 
conceptual cuyo único objeto es el del sustento científico de la propuesta 
aunado al posible debate para construcción de resultados ligados con el 
campo emergente de análisis. Esta relación está claramente dada por el 
diseño metodológico expuesto y el cual permitió el fomento de fases, 
procesos, instrumentos y toda clase de actividad orientada hacia el abordaje 
del problema, el que se materializa como respuesta dentro de cada uno de 
los capítulos, conclusiones y resultados presentes en la tesis.  
El recorrido de dicha metodología relaciona de forma concreta un problema 
amparado en la premisa teórica y en la acción metódica orientado hacia la 
definición de resultados de forma coherente, lógica y secuencial, 
evidenciando un rigor científico toda vez que en el Tratamiento de la Base 
Metodológica “El análisis de datos (…) es un proceso que consiste en dar un 
sentido a la numerosa información recogida en el escenario, lo que requiere 
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que el investigador organice los datos de manera que la información resulte 
manejable, y eso, a su vez, se consigue buscando aquellas unidades de 
análisis que nos parecen relevantes”166.  
3. Concepto y Naturaleza del Dato 
Dentro del planteamiento de una metodología cualitativa para establecer la 
estructura conceptual de un DATO lógico, coherente y pertinente con el 
sentido de la presente tesis, se establecen tres consideraciones en lo que 
concierne al hecho fungible del DATO como apuesta de resultado orientado 
a la respuesta del problema planteado, siendo estas la naturaleza del dato, 
los tipos de datos y la configuración del mismo como propuesta cualitativa. 
 Naturaleza del Dato: El dato se define como la construcción tripartita 
marcada por el lenguaje teórico, metodológico e interpretativo 
delimitado por el rigor científico de la investigación cualitativa, que 
para estos oficios se bosqueja a partir de un enfoque histórico y 
hermenéutico. El dato en ese sentido es cualitativo, es simbólico y es 
plasmado como una construcción colectiva donde participa el objeto 
de estudio. No se trata entonces de un dato aislado o individual, se 
trata de una construcción conceptual dirimida en aspectos tales como 
el cruce teórico, la ejecución metodológica y la interpretación para la 
búsqueda del sentido. La naturaleza del dato es antropológica, 
humanística y mítica, en la cual se posa la noción de lenguaje y 
pensamiento. 
 
                                                          
166RODRÍGUEZ, David; VALLDEORIOLA, Jordi (Sin Fecha) Metodología de la Investigación. Universidad 
de Cataluña: España. Pág. 72 
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 Tipos de Datos: Los datos construidos para el desarrollo de un 
panorama conceptual y metodológico dentro de la presente tesis, 
están dados en los siguientes términos: 
 
TABLA 14: Tipología de los Datos 
Nivel del Lenguaje Tipo de Dato Descripción/Situación Ejemplo 
Opinión/Estado 
Primario de la 
Comprensión 
Son los datos que 
construye el 
sujeto de estudio 
a favor de sus 
conocimientos, 
presupuestos y 
diario vivir a la 
sazón de su 





expuesta dentro del 
proceso de interacción 
Hombre-Máquina en la 
que cada parte 
presenta fundamentos 
técnicos de un lado y 
cognoscentes del otro. 
Lenguaje y 
Comportamiento del 
GAMMER a la hora de 








Científico/Teoría Es el dato 
construido en el 
texto bibliográfico 







Compendio teórico y 
temático esbozado a 
favor de los análisis 
categoriales y las áreas 
de conocimiento donde 
se emplaza el objeto 
de estudio. 
La Estructura Ausente. 













Dato construido a 
razón de la 
triangulación 
teórica en donde 
se tiene en cuenta 
el PDV del 
Investigador, la 








del Objeto de 
Estudio 
Resultado de la 
ejecución metodológica 
y teórica en la cual se 
sustenta el proceso de 
triangulación con miras 
al abordaje y definición 
del sentido del dato o 
la discusión entre 
problema de 
investigación, método, 
teoría  e información. 











 Construcción del Dato como Apuesta Cualitativa: Es de anotar que 
el proceso de una investigación cualitativa implica el desarrollo de 
acciones conducentes a la construcción de un dato, en el cual, reposa 
un estado integral transversal desde lo teórico, lo metódico y lo 
interpretativo. En ese orden de ideas, la Construcción del Dato es una 
apuesta cualitativa donde las herramientas o instrumentos cobran un 
valor importante pues se salen del margen de lo estadístico o lo 
empírico, para posarse en el hecho hermenéutico e histórico de ese 
objeto de estudio. La tendencia es a construir desde la cualidad, 
desde la comprensión y desde el acto interpretativo sumado a una 
lógica de producción conceptual tríadica: El sistema teórico que 
salvaguarda el rigor científico, el método de estudio por el cual se 
materializa el rigor de una información recolectada y analizada, y el 
acto creativo del investigador al interpretar el fenómeno. La cualidad 
se objetiva o tiende al rigor científico en la medida del tratamiento 
metodológico y teórico que se puede percibir a lo largo de la tesis.  
 
4. Proceso de Triangulación Teórica (Análisis del Dato) 
Al describir el proceso de triangulación teórico para consolidar el dato, se 
debe hablar de la composición misma de esta triada en la cual se abordan 
agentes significativos que van ligados a procesos metódicos y teóricos como 






GRAFÍCA 11: Triangulación Teórica y Relación 






Este proceso permite el desarrollo de una coherencia integral entre todos los 
actores metodológicos y teóricos propuestos conducentes a un resultado, 
pues es importante destacar que se evidencia una relación que posibilita 
llegar a un rigor científico y a la aplicación de una metodología acorde con 
las necesidades del problema de investigación. Triangular la teoría es 
entonces revisar el constructo del dato a la luz de los fundamentos 
conceptuales y la información que lo soporta, sobre la base de una 
Teoría sobre el 
Objeto de Estudio






Trabajo de Campo 
Lecturas Previas 
Investigaciones Previas 
Estado del Arte 
 Conocimiento sobre el Problema 
Índices Recurrentes 
Hermenéutica/Historia 
Análisis según Categorías 




el Objeto de Estudio




interpretación dada por el enfoque metódico  y por la cualificación del 
problema en cuestión, así, la teoría gana en datos comprobados, sistemas 
aplicados y coherencias lógicas entre problema y resultado. La teoría por la 
teoría en este caso, no existe per sé, puesto que a partir de su mediación 
con la información, el análisis y el método se construye un dato; existe pues 
una didáctica de la teoría en términos de METODOLOGIZAR la naturaleza 
CONCEPTUAL del DATO.  
5. Estrategia del Indicio Recurrente en la Información: Recurrencia 
del Dato 
Teniendo en cuenta el texto del profesor Rodrigo Arguello titulado LA 
MUERTE DEL RELATO METAFÍSICO, en donde se aborda el problema de 
los indicios dentro de la estructura narrativa del relato, se extrae el postulado 
conceptual en el cual se alude a los INDICIOS RECURRENTES como 
unidades que aportan información dada su naturaleza y aparición repetitiva 
dentro de una temporalidad de eventos narrativos.  
En ese sentido la teoría aporta una suerte metodológica que van en 
concordancia con los oficios de la tesis planteada. El INDICIO 
RECURRENTE es la unidad de información que aparece de forma reitera 
dentro del relato, y dada esta característica se vuelve una unidad de 
significado, en este caso para quien construye la información o el hilo 
tempore-narrativo. Se puede ver en el siguiente ejemplo: 
TABLA15: Operación del Indicio Recurrente 
Transcripción de la 
Entrevista167 
Indicios Recurrentes Interpretación (Textos 
Primarios)168 
                                                          
167 Tomado de: Instrumento Metodológico Aplicado 
168 Tomado de: Capítulos y Datos Construidos en la Tesis 
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Pregunta: ¿Desde su interacción, 
mediación o relación con los 
videojuegos, qué considera como 
REALIDAD? 
Respuesta: Yo creo que la 
realidad nos posibilita, a través 
del videojuego el hecho de 
explorar otra posibilidad… de 
explorar otras identidades, otras 
formas de existir… por eso el 
juego me gusta porque me 
escapo y vivo como en otra 
versión… la realidad para mí 
sería entonces como la otra vida 
donde puedo vivir desde el 
entretenimiento… es la otra 
versión de mi existencia donde 
puedo asumir otro rol, otra 
identidad, otra vida…el 
videojuego me permite ocupar el 





 NUEVOS MUNDOS 
 NUEVOS ROLES 
 IDENTIDAD 
La realidad es una manifestación, 
noción o simple conjunción 
explicativa donde se ciernen los 
límites de la existencia en 
términos de temporalidades, 
cronologías, espacialidades, 
signos y representaciones, que no 
necesariamente cumplen con la 
condición del hecho factuable de 
existir la existencia. Se enuncia 
un mundo perdido, por varias 
razones, entre ellas se cita la que 
por defecto postula la antítesis de 
lo REAL, en mayúsculas, siendo 
esta la fantasía; otra razón se 
otorga en la naciente pero 
incipiente manifestación de los 
signos arbitrarios, símbolos, que 
no corresponden con la noción de 
válido, comprobado o racional, lo 
que no está mal, por el contrario 
rinde pleitesía al humanismo. 
Pregunta:¿Cómo apropia, 
interpreta y lee las imágenes que 
le proveen los videojuegos? 
 
Respuesta: Para mi son 
imágenes reales… bueno pueden 
ser o mejor son falsas porque ya 
sabemos que eso es una 
recreación, una versión, algo 
creado por el hombre… yo 
interpreto de esas imágenes 
como otro mundo, otra cosa rara 
 IMÁGENES REALES 
 FICCIONES 
 REPRESENTACIONES 
 PUESTAS EN ESCENA 
Se admite pues que el GAMMER 
se sienta ante la máquina con 
todo un sinfín de problemas 
emocionales que la vida diaria y 
real le imputa como resultado de 
sus acciones, decisiones y 
morales pero la imagen con su 
capacidad de seducción ya 
implica pues un primer estado de 
normatividad o terapia con solo 
relajar la percepción e instaurar la 
mente en otro espacio ajeno a los 
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en el cual puedo existir… como 
otro momento  pero cuando se 
juega eso es real, la imagen como 
que me permite ser… cobramos 
vida con el juego, pasamos el 
rato, es como nuestro trabajo 
pero entretenido… esa imagen es 
un relato una puesta en escena. 
problemas, casi que el dolor de la 
incertidumbre emocional, se 
queda en la realidad real y como 
el GAMMER se va al mundo de la 
fantasía y la ensoñación, este 
estado negativo no aplica. 
 
6. Desarrollo de los Resultados 
El desarrollo de los resultados obtenidos a lo largo de la aplicación teórica y 
metodológica de la presente tesis, obedece a una lógica que ya se ha 
descrito con antelación y que está dada en criterios concretos como: 
 Desarrollo de un lenguaje académico edu-comunicativo, el cual, define 
una naturaleza del texto enmarcada en la búsqueda de los sentidos, la 
interpretación constante y la relación de objetos analíticos con marcos 
de referencia y abordajes metódicos. 
 
 El resultado es una apertura a otras posibilidades investigativas pues 
se deja como redención de una investigación cualitativa, el hecho de 
construir realidades académicas, científicas e investigativas a partir de 
este estudio histórico-hermenéutico. 
 
 El dato es una construcción colectiva que reviste agentes integrales 
para darle rigor teórico, metodológico y conceptual al campo de acción 
interpretado sobre la base de instrumentos, categorías y unidades de 
sentidos coherentes e integrados con la formulación de un problema 




 Desarrollar el resultado implicó la recolección de información de 
primera y segunda mano, en la que reposa el ser y el acontecer del 
GAMMER así como las tipologías, bibliografías y textualidades ya 
descritas en el estado del arte, o en los estudios afines a la propuesta 
en donde los marcos teóricos soportaron la esencia de una 
investigación constituida sobre la base de la integración de conceptos, 
reflexiones, opiniones, pareceres y métodos humanísticos. 
 
 Los resultados no se piensan como verdad absoluta, si no más bien 
como construcción metódica expuesta a modo de fases en las cuales 
cada instrumento aporta un insumo conceptual significativo, simbólico 
y concreto a desentrañar. Construir el resultado y llegar a este 
representó una suerte de giro lingüístico para salir de la racionalidad 
de la estadística y posarse en la TEJNÉ de la comprensión 
fenomenológica.  
 
 Los resultados se desarrollaron siguiendo una apuesta teórica ligada 
con autores que interpretan la construcción semiótica de la realidad, la 
imagen, lo imaginario y lo simbólico, en tanto el cruce con la 
información sobre el objeto de estudio se evidencia a la hora de 
establecer objetivos ligados con ejes categoriales como el 
CONCEPTO DE REALIDAD y lógicas metodológicas conducentes a 
un dato triangular comprendido por la realidad del objeto, el marco 
teórico y la interpretación holística de sus lógicas.  
 
El establecer el anterior contexto, se puede decir que el desarrollo de los 
resultados estuvo dado por la ejecución sistemática e integral de fases 
metodológicas en las cuales se postula: 
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1. La construcción de una Apuesta Investigativa: Se puede resumir la 
idea de una tricotomía dentro de la formulación del ante-proyecto en 
donde reposa un planteamiento de problema conducente a la 
interpretación de la realidad, GAMMER y videojuego; un Estado del 
Arte en el cual se expone en dónde se circunscribe temática, 
metodológica y conceptualmente el antecedente de la propuesta 
investigativa; y por último, la relación TEORÍA-METODOLOGÍA que 
garantiza en esencia el rigor científico orientado hacia la 
fundamentación de una investigación cualitativa. 
 
2. El Trabajo de Campo: La integración con el objeto de estudio en su 
hábitat o nicho de desarrollo estableció dos lógicas metodológicas. En 
la primera se aplicaron los instrumentos diseñados para recolectar 
información y en la segunda se tuvo una interacción directa con el 
dispositivo para comprender la dinámica operativa, didáctica, 
informativa e infográfica del juego de video. La experiencia en campo 
está dada entonces por reconocer de manera directa e indirecta esos 
estados de mediación los cuales suponen una construcción de 
realidad. 
 
3. El desarrollo de un Archivo: Según el contexto de la ARTESANÍA 
INTELECTUAL, resulta vital el desarrollo de un archivo, el cual se 
gesta desde la sistematización de la información según las categorías 
y objetivos propuestos. Este material contiene de forma impresa el 
desarrollo de instrumentos aplicados a la comunidad en un periodo de 
tiempo determinado y por productos visuales en los que se recrea el 
ser y el acontecer de la mediación hombre-máquina. Cada informe se 
compiló sobre la base de la tendencia cronológica del dato y de la 
realidad vivida por el objeto de estudio donde el paso siguiente es la 
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sistematización del mismo bajo los criterios de pertinencia, relación 
con el objeto de estudio, desarrollo indicial, recurrencia de la 
información y significados para la comunidad. 
 
4. El Análisis de la Información: El análisis de la información se 
establece desde una lógica relacional buscando la evidencia de una 
recurrencia de indicios dentro de la información sistematizada por 
periodo de observación, entrevista o aplicación del instrumento. Para 
analizar la información se optó por la relación con las categorías de 
análisis y los objetivos específicos propuestos para garantizar un rigor 
dentro del tratamiento de la base metodológica y conceptual del objeto 
de estudio, así, el proceso de Triangulación Teórica permitió la 
interacción, el debate y la discusión entre información recolectada, 
teoría y Punto de Vista del Investigador. 
 
5. La estructuración de los Reportes: Los reportes textuales sobre la 
elaboración de los resultados corresponden a la construcción de 
artículos que componen la estructura de los capítulos en concordancia 
con los objetivos específicos. Se endiente en este caso como reporte, 
la relación primaria entre teoría, método e información conducente al 
primer abordaje para consolidar el dato. Es importante decir que 
dentro de estos documentos reposa la selección de citas y conceptos 
bibliográficos utilizados para darle peso teórico al desarrollo científico 
de la tesis. 
 
6. La consolidación del Dato: El dato se consolida tras la ejecución de 
las fases y el proceso de triangulación teórica. Cada reporte, archivo 
sistematizado está ordenado según la propuesta de los objetivos 
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específicos y el tratamiento de la base metodológica en pos de una 
coherencia entre problema, teoría, método y resultados. 
 
7. El Desarrollo del Texto Final: El texto final es un constructo de 
lenguaje científico en el cual se tiene en cuenta el desarrollo de las 
unidades de sentido emplazados en ideas generales, bajo la lógica del 
silogismo apuntando al establecimiento de dos premisas conducentes 
a una conclusión. Cada conclusión encarna una suerte de respuesta 
integral según la estructura capitular y la articulación con el eje 
temático expuesto. Cada idea se define conforme a la argumentación 
establecida y estructurada desde la sintaxis, la morfología, el lenguaje 
y la operación de una lingüística desde el ensayo, planteando tesis 
primarias y argumentadas de forma secuencia con cada cita, 
interpretación, cruce y discusión fenomenológica.  
 
8. Consideración Final 
La consolidación de los resultados, representa una apuesta metodológica y 
estratégica que puede servir de modelo para investigaciones afines al objeto 
de estudio propuesto. Si bien el estado de una artesanía intelectual implica la 
sistemática ejecución de una ruta, esta le ofrece a la investigación cualitativa 
una forma científica de consolidación de datos no arbitrarios, con sentido, 
lógica y rigor teórico logrando, por demás, el establecimiento de escenarios 
de discusión, construcción, deconstrucción y planteamiento de nuevas 
formas de hacer ciencia puesto que “(…) debéis aprender a usar vuestra, 
experiencia de la vida en vuestro trabajo intelectual, examinándola e 
interpretándola sin cesar. En este sentido la artesanía es vuestro propio 
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centro y estáis personalmente complicados en todo producto intelectual 

















                                                          
169 WRIGHT, Mills (1993) La Imaginación Sociológica. Sobre Artesanía Intelectual: Fragmentos. Fondo 





5.1 Proceso de Construcción de la Pregunta de Investigación: 
Dentro del proceso de investigación la construcción de una pregunta de 
investigación representa el acto creativo de una posibilidad inmanente al 
enfoque metodológico propuesto desde la investigación cualitativa, de allí 
que el primer paso se admita como la PRIMERA INTUICIÓN ligada con el 
QUÉ se quiere investigar o qué se quiere hacer.  
En ese orden de ideas, la primera intuición es ese acto creativo del cual se 
parte para justificar una relación tríadica entre las preferencias, los 
conocimientos previos y los referentes teóricos que pueden argumentar de 
manera conceptual el sentido de la labor investigativa. 
La intuición está dada por el olfato investigativo que se desarrollo a la hora 
de acudir a dimensiones conocidas y que ya se habían abordado con 
antelación en otros espacios académicos, cuyo proceso de 
perfeccionamiento estuvo marcado por un incesante proceso de 
cuestionamiento filosófico; la intuición se afina con el QUÉ (Objeto de 
Estudio Rudimentario en ese Momento) nacido de los gustos personales por 
los videojuegos y su incidencia directa con abordajes temáticos como el mito, 
la realidad o la ficción.  
En ese momento se expone un proceso de relación de relaciones en el cual 













En el anterior proceso se ubicaron una serie de conceptos, cuyos criterios de 
ubicación fueron el contacto o conocimiento teórico sobre ellos, las 
preferencias y gustos concretos pro esas áreas de conocimiento, la 
experiencia investigativa y la relación con la línea de estudio propuesta en la 
maestría.  
Luego de este primer estado de relaciones, se toma la decisión de decantar 
el proceso para establecer un objeto de estudio concreto dentro de un 
ejercicio realizado en la asesoría y bajo la metodología sígnica de PEIRCE 
donde se pudo concretar una triada temática incluyendo los conceptos o 
mejor este primer estado categorial orientado hacia la determinación de la 
pregunta. En ese orden de ideas el ejercicio partió de una premisa deductiva 
en la que cada generalidad se redujo a la siguiente triada: 
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VIDEOJUEGOS 
Mitologías Pantallas Signos 
Imagen Realidad 
Imaginarios Semiótica 
Arquetipos Cultura Educación 
Héroes Bien y Mal GAMMERS Simulacros Colores Semiosis 















Esta traída se compone de aspectos esenciales a bosquejar como el 
concepto de realidad desde la mediación entre un dispositivo multimedia y un 
sujeto, reconocido como GAMMER. Así, el planteamiento se concreta aún 
más y se define bajo la premisa de un deseo investigativo resumido en la 
necesidad de determinar cuál es el concepto de realidad que presentan los 
GAMMERS desde su mediación con un videojuego. El campo problemático 
definido se mezcla con la estructura de una pregunta de investigación nacida 
del enfoque metodológico de la investigación cualitativa, donde la pregunta 
debe ser redactada a modo de posibilidad, apertura y búsqueda de 
construcción de conocimiento.  
Desde este enfoque la pregunta no está dada como un hecho concreto sino 
que va en concordancia con la filosofía que maneja este tipo de investigación 
pues se determina el hecho que la REALIDAD ES UN CONSTRUCTO que 
se reinventa constantemente, así, la posibilidad y el desarrollo de un 
planteamiento problemático se decide de la siguiente manera: ¿Es posible 
que los jóvenes Gamers del Centro Comercial “Parque el Lago” de la ciudad 
de Pereira entre 16 y 20 años de edad, construyan conceptos de realidad a 
partir de su mediación con el videojuego de rol “World of Warcraft”?La 
pregunta también surge del diálogo, de la mirada y de la percepción sobre un 
fenómeno ubicado en un lugar, en un escenario social y en una temporalidad 
descrita. La experiencia fue un factor importante para establecer el 





 Un diálogo antecedente con los sujetos determinados para la 
investigación los cuales arrojaron datos primigenios en cuanto a su 
proceso de mediación con los juegos.  
 
 El conocimiento de una historia de vida en la cual los juegos de video 
jugaron un papel importante a la hora de relacionar la vida, la muerte, 
la salud y el concepto de realidad en una caso concreto comentado 
por los propios GAMMERS. 
 
 La posibilidad de tener contacto directo con le juego y explorar sus 
posibilidades técnicas desde el desarrollo infográfico.  
 
Para finalizar, vale la pena desarrollar una explicación conceptual y 
metodológica sobre la pregunta bajo los componentes que la estructuran y se 
apegan a los resultados esperados y confrontados con los obtenidos: 
 




5.2 Proceso para Responder la Pregunta de Investigación: 
El proceso metodológico que puede citarse para responder la pregunta de 
investigación describe dos rutas, la primera está dada en términos de la 
definición del tipo de investigación y el enfoque de la misma, la segunda se 
establece con base a las fases metodológicas en las cuales se signa el 
proceso como tal para llegar a una posible respuesta de investigación. En 
ese orden de ideas, ambos procesos dirimen las siguientes acciones: 
5.2.1 Tipo de Investigación y Enfoque Metodológico: 
Se define el tipo de investigación con base en la naturaleza propuesta y el 
perfil de la maestría en Comunicación Educativa, donde se aborda el ser de 
una investigación para la construcción de conocimiento. Este argumento 
abarca la pertinencia de la investigación Cualitativa como metodología 
concreta donde se admite la construcción de realidad y la posibilidad para la 
consolidación del saber en campos humanistas, antropológicos y 
etnográficos. La investigación cualitativa se toma de JEAN PIERRE 
DESLAURIERS y de entrada determina una forma para desarrollar el 
proceso donde se responde a la pregunta de investigación y es el trabajo de 
campo como suerte de artesanía intelectual.  
El proceso entonces inicia con una rústica formulación del problema que se 
perfecciona con base en el asesoramiento, lectura y profundización 
conceptual de allí que las fases a describir estén dadas por acciones que 
apuntan a la artesanía investigativa en el acto de tomar nota, observar, 
preguntar, interpretar y obtener información de orden cualitativo donde el 
diseño de los instrumentos y el diseño del proceso como tal para llegar a la 
comunidad estaría compuesto de: 
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 Un acercamiento primario en el cual se reconozca por primera vez el 
objeto de estudio planteado en situación y en campo. 
 
 Un acercamiento a las herramientas metodológicas propuestas en el 
asesoramiento técnico donde se cifran lógicas para llegar al dato y 
constituir la posible respuesta. 
 
 El acto sensible de interactuar con el videojuego y aprender las 
técnicas más básicas para reconocer ese mundo o esa realidad 
propuesta. 
 
 El hecho de adoptar el método de la Triangulación Teórica propuesta 
en el accionar del trabajo etnográfico donde se tiene en cuenta la 
teoría, la información recolectada y la interpretación personal; así, esta 
triada soporta una manera concreta de llegar a la respuesta y a la 
construcción del dato que daría como resultado el solventar la 
aproximación temática, conceptual y metódica de la pregunta de 
investigación.  
 
Teniendo en cuenta los aspectos que ofrece el tipo de investigación y el 
hecho de buscar una triangulación para la constitución del dato, el acto 
interpretativo ulterior para llegar a la respuesta demandaba un enfoque muy 
concreto, así que la decisión fue dirigida hacia la HISTORIA y la 
HERMENÉUTICA siendo este un enfoque comprensivo, analítico, complejo y 
en busca del sentido del conocimiento. En ese orden de ideas, la 
investigación asumía un enfoque histórico-hermenéutico con el cual se 
recrean los siguientes procesos: 
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 La búsqueda del sentido real del objeto de estudio y la constitución de 
sus significados como fuente de información capaz de trascender al 
dato estructurado. 
 
 El reconocimiento del contexto histórico, social y antropológico del 
sujeto-jugador, en el cual reposa ese concepto de realidad. 
 
 El acto interpretativo de la hermenéutica posibilidad la determinación 
de los significados, de las relaciones semánticas y de la construcción 
de conceptos, pues se adopta la postura filosófica de un objeto de 
estudio capaz de recrear sentidos propios. 
 
 El enfoque histórico-hermenéutico permite la comprensión integral y 
cualitativa del fenómeno elaborando toda una trama significativa 
complejo y fundamentando la apertura de una investigación simbólica, 
imaginativa, creativa y que permite todo tipo de entradas y salidas 
para re-construir el conocimiento. 
 
 La hermenéutica permite hallar el sentido oculto del palimpsesto y 
extraer de la información un dato de orden simbólico que establece la 
posibilidad de otra versión de mundo, cosmos, estado y naturaleza. 
 
5.2.2 Fases Metodológicas para Responder la Pregunta: 
Se entiende por fase la acción o la dimensión de procesos en las cuales se 
apunta a la consecución de un objetivo. En ese caso, las fases 
metodológicas desarrolladas para encontrar la respuesta fueron: 
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1. El desarrollo de un anteproyecto en el cual se signaron los aspectos 
concernientes a la metodología de investigación y el estado de arte de 
la pregunta planteada. 
 
2. Luego de hallar la pregunta y el objeto de estudio, se procedió al 
diseño de los instrumentos relacionados con la naturaleza de la 
investigación, en los cuales se puede citar la entrevista, el grupo de 
discusión y la observación. 
 
3. Después del diseño de las herramientas, se establece una agenda 
que contiene acciones como la integración con el grupo a observar, el 
hecho de interactuar con el dispositivo tecnológico, la organización de 
las notas por día tras la aplicación de las herramientas, el 
ordenamiento de un archivo cronológico donde se signaron los 
documentos, textos y archivos desarrollados por el GAMMER, el 
proceso de análisis de la información objetivo decantando el dato 
significativo y recurrente a partir de la teoría indicial, la definición de 
categorías conceptuales extraídas de la información y que serian 
objeto de la estructuración de los capítulos, el cruce teórico propuesto, 
y la triangulación teórica donde se tuvo en cuenta la información, la 
teoría y la interpretación para desarrollar el dato, siendo este último un 
insumo capital a la hora de desarrollar la respuesta a la pregunta de 
investigación. 
 
4. Tras el desarrollo de los anteriores pasos se procedió al desarrollo del 
texto, con el cual se debe decir que se hizo tangible el dato a partir de 
dos borradores. En el primero se hizo énfasis en la necesidad de 
transformar la teoría pues el signo de PEIRCE no fue abordado de 
manera idónea para transversalizar el sentido de la investigación y en 
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el segundo se postula una nueva reconstrucción teórica a partir de 
UMBERTO ECO, PIERRE LEVY, DURAND y demás autores 
complementarios que apuntan a la idea del trabajo. Se puede decir 
que la tesis se de-construyó y construyó nuevamente para darle mayor 
significado, calidad y precisión al dato hallado. 
 
5. Teniendo en cuenta el proceso ejecutado se puede decir, a modo de 
resumen, que la pregunta se responde desde la TRIANGULACIÓN 
TEÓRICA anclando de manera significativa y bosquejando el sentido 
de la respuesta desde LO TEÓRICO, LO VIVENCIAL y el acto de la 
INTERPRETACIÓN INVESTIGATIVA. 
5.3 La Apuesta Investigativa que se Pretendía contra el Dato 
Encontrado: 
Para establecer un contraste entre la apuesta investigativa pretendida y el 
dato encontrado, se deben establecer de forma concreta las respuestas a las 
siguientes preguntas: ¿Qué se quería encontrar?, ¿Qué se encontró 
realmente con la investigación? A continuación se definen ambas respuestas 
en pos de la búsqueda de la comparación de los datos encontrados: 
TABLA 16: Pretensión Investigativa contra el Dato Encontrado 
Criterio Pretensión Dato Encontrado 
Fenomenológico Realizar una discusión 
fenomenológica 
amparada en el 
discurso del signo 
según PEIRCE. 
Deconstrucción de la 
tesis en pos de la 
transformación 
conceptual para 
cualificar el dato y la 




Objeto de Estudio Conocer el Concepto 
de Realidad por parte 
de una Comunidad 
Concreta desde su 
interacción con un 
juego de Video. 
Conocer el Concepto 
de Realidad por parte 
de una Comunidad 
Concreta desde su 
interacción con un 
juego de Video. 
Teórico Construcción del Dato 
según la fenomenología 
de PEIRCE en los 
estados de Primeridad, 
Segundidad y 
Terceridad. 
Transformación de la 
Tesis el Dato en función 
del concepto de 
Realidad y la 
fundamentación 
semiótica de Umberto 
Eco. 
Metodológico Desarrollo de un 
análisis cualitativo con 
un enfoque histórico-
hermenéutico sobre el 
objeto de estudio 
determinado. 
Desarrollo de un 
análisis cualitativo con 
un enfoque histórico-
hermenéutico sobre el 
objeto de estudio 
determinado. 





atravesada por la 
teoría, el dato y el 
proceso de 
interpretación 
investigativo basado en 




hacia una comprensión 
integral del objeto de 
estudio y fundamentado 
en un proceso 
hermenéutico 
posibilitando la apertura 
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propuesta y sus fases 
metodológicas. 
de nuevas preguntas, 
nuevas líneas de 
investigación y nuevos 
aportes conceptuales. 
Intuición Se intuía el concepto de 
Realidad a partir de una 
mediación entre 
hombre máquina. 
Se encuentra otra 
nueva intuición, la del 
concepto de 
Pregnancia Simbólica y 
Procesos de Afectación 
Técnica, Imaginaria, 
Mítica y Deconstrucción 
de Realidad: Otras 
Versiones de Mundo. 
 
Las conclusiones que se pueden extraer la comparación entre la pretensión 
inicial y el resultado encontrado están dadas en los siguientes conceptos: 
 La deconstrucción de la tesis en razón de la ausencia de un dominio 
sobre el Signo de Peirce, permitió el explorar otras alternativas 
encaminadas hacia la pertinencia del objeto de estudio; así, el estudio 
histórico-hermenéutico y filosófico no fue un ensayo fenomenológico si 
no que representó un acto triangular entre el cruce de la teoría, la 
información encontrado y el punto de vista personal de la 
interpretación para encontrar el sentido de ese Mundo Perdido de la 
Realidad. 
 
 Posiblemente el texto haya perdido una ruta fenomenológica anclada 
al signo, pero se esbozó un panorama comprensivo que posibilita ruta 
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teórica del lenguaje, el imaginario y el símbolo en campos concretos 
de aplicación. 
 
 La aventura de la construcción del dato está orientada hacia la 
deconstrucción de realidades y hacia el proceso de abordar lógicas 
semánticas diversas en las cuales se sustenta la operación de 
estéticas, formas, sintaxis, morfologías y demás aspectos íntimamente 
ligados con la concepción estructural de la imagen. 
 
 El confrontar el antes y el después de la tesis ratifica el hecho de una 
investigación inacabada en donde la información es un insumo que 
sigue su ruta hacia la perfección del dato y hacia la coherencia de lo 
teórico con lo interpretativo; la intuición, la sospecha y la 
impredecibilidad del ser se ven mediados por la posibilidad 
tecnológica; no se trata del artilugio técnico, sino de la comprensión 
humanística sobre este respecto a la luz de su interacción con el 
hombre.  
5.4 Generalidades: 
El Mundo Perdido de la Realidad es una apuesta Investigativa que fomenta 
la pregunta por el Humanismo y el sentido de lo comúnmente se ha 
abordado como Realidad a partir de las consideraciones semióticas sobre el 
SIGNO donde la movilización del pensamiento incluye otro “yo” y se irgue 
como constitutivo de una cosmología en la cual el ser, el acontecer y el 
actuar definen una suerte arquetipológica confiada, hoy en día, a los 
fundamentos tecnológicos de la infografía.  
Ese mundo al cual se hizo alusión, está siendo descubierto progresivamente 
y la ventana al nuevo mundo dirime a un hombre, que se vuelve sujeto, se 
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torna jugador y se abandona a la suerte del GAMMER, así el arquetipo, el 
símbolo, el mito y el pensamiento han demostrado que efectivamente la 
mediación coexiste con el hecho de la realidad y la fantasía, aunadas a la 
unidad estructurante de imágenes como lo es el píxel toda vez que su 
configuración es creativa, re-creativa, originaria y abierta a la trasformación, 
“afectando”, si se permite este término, el ser, el acontecer y la naturaleza de 
la REALIDAD, que como se ha admitido es una noción inventada por el 
hombre para establecer los límites de su existencia; esos límites hoy son 
nebulosas nubes de pensamiento, deconstrucción, imaginario y mitología 
que convergen en la consustancial estadía de un índice, un ícono y un 
símbolo tan fluctuantes y relativos cuya capacidad de re-significación 
conmueven los cimientos de toda verdad absoluta. 
Otra suerte de conclusión estaría dada en términos de las pregnancias y las 
manifestaciones imaginarias que datan de la tendencia existencial para 
aprehender el universo; desde luego, la mente humana evidencia estadios 
yuxtapuestos, itinerantes y mediados, cuya capacidad mental coligan ideales 
estructuras cosmogónicas, lógicas, irracionales y emplazadas en la estética 
del humanismo, la emotividad, la necesidad y el ser de un signo que lo define 
como lenguaje; así, el acto creativo del juego, la apertura, la consolidación y 
la movilización de idearios serán entonces los reductos esquemáticos para 
fortalecer la forma como SE HACE LA REALIDAD. Las conclusiones sobre 
un mundo perdido de la REALIDAD, se podrían citar desde: 
 El GAMMER es una configuración axiológica, simbólica y semántica 
de mediaciones en las que reposa la identidad de un lenguaje 
aprehensible desde el humanismo; la etnografía, la antropología y la 
arqueología de un hombre yuxtapone lo que él mismo ha configurado 
como REAL-REALIDAD, ficción-fantasía y concomitancia entre los 
valores de su lenguaje como eje libertario o condicionante para 
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acceder al mundo de una promesa cumplida, una eternidad del 
pensamiento y una inmortalización de la existencia; las fragilidades 
humanas se reconocen como rupturas, se yuxtaponen como 
hibridaciones simbólicas aunadas al hecho racional de fraguar 
verdades y mentiras a la vez o de admitir falsedades y realidades 
como conjunciones.  
 
 El juego World of Warcraft pone el carro delante de la yunta, al 
promover una concepción cosmogónica de un universo plagado de 
irrealidades, fantasías concebibles como válidas y escenarios 
muldimensionales amparados en el significado; el signo es una 
manifestación mediada por la infografía y la capacidad que tiene el 
píxel para conmover los cimientos de la realidad-real el juego es vida, 
génesis, creación y representación; el juego es símbolo, imaginario, 
apertura y posibilidad; en cuyo caso, el cuarto estado del signo, 
podría pensarse desde esa capacidad originaria para emanar 
lenguajes, que a la postre redundan en el conocimiento como 
manifestación primigenia del pensamiento humano.  
 
 La pregunta por el lenguaje que se puede esbozar desde el mismo 
misterio que su naturaleza encarna, está dado el términos de las 
manifestaciones ontológicas, fenomenológicas, conceptuales y hasta 
metafísicas, si se quiere, de una revolución tecno-centrista en la cual 
la infografía digital, las manifestaciones recreativas del juego, y el 
estado de idealización inmaterial de toda imaginería convergen para 
soslayarse en reductor aprehensibles desde la mediación, la 
posibilidad de un diseño revolucionario y la posibilidad de una 
sensación que progresivamente se convierte en iconografía, 
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simbolismo y lenguajes a la postre del acto creativo entre la realidad y 
la ficción; será menester entonces el intentar comprender como opera 
el pensamiento y la mágica concepción de lo imaginario en razón del 
signo y la admisión terciaria de una realidad ausente. Reclamada, 
liberada y necesitada.  
 
 Las Mitologías actuales matizadas por el espectro digital están 
enfocadas hacia la imaginería, la arquetipología y la sustantificación 
de símbolos prefigurados, configurados y post-figurados con base en 
el ser y el acontecer de las pregnancias fenomenológicas del signo, 
puesto que el indicio, el ícono y el símbolo son la suerte de bajo 
continuo para esclarecer el remanente de realidad; ¿cuál es el 
concepto de realidad, ficción, verdad, razón o falsedad? Esta 
pregunta, que a la vez demanda una interpretación holística toda vez 
que su interacción de semiosis es infinita, está confinada hacia las 
unidades semánticas que mimetizan la praxis de una realidad, la 
constitución de la misma y la “ingeniería” del símbolo, por decirlo de 
alguna manera. 
Esta investigación, como siempre se ha pretendido es una apuesta y un 
intento por descifrar esa suerte de MUNDOS PERDIDOS DE REALIDAD, y 
solo la infografía representa uno de ellos, puesto que ad infinitud la semiosis 
implica la actualización, impredecibilidad y estancia creativa en un ser 
humano que se deconstruye, construye y constituye con base a la capacidad 
de cambio; “El mundo perdido de la realidad no es más que la síntesis de 
una intento para renovar la movilización del pensamiento humano a la sazón 
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de la génesis del lenguaje en un estado primigenio de sensación, 


















                                                          





Teniendo en cuenta el espectro operativo y conceptual del remanente 
investigativo desarrollado, el intento de recomendaciones está dado en los 
siguientes términos: 
 
 Se recomienda que el estudio sígnico sobre la realidad, tome visos de 
tricotomía ad portas de una sustantificación de una postura 
metodológica y teórica propia de las ciencias sociales en las cuales se 
asuma el pensamiento tríadico como una pues en escena de estados 
del arte, investigaciones, teorías y demás construcciones de orden 
científico. 
 
 Fundamentar  teorías y conceptualizaciones acerca del MUNDO 
PERDIDO DE LA REALIDAD implica la tríadica composición del 
SIGNO, EL MITO y el MAREMAGNO DIGITAL, siendo esta una de las 
tantas aperturas del lenguaje actual, que como a bien se ha expuesto 
redime nuevas configuraciones antropológicas, arqueológicas, éticas, 
morales y sociales, donde la COMUNICACIÓN EDUCATIVA debe 
hacer presencia desde los estadios de fundamentación de desarrollo, 
axiología, praxis, teoría y fenomenología.  
 
 El GAMMER como sujeto-jugador, identidad, lenguaje, símbolo y 
mediación representa la comunidad, la cultura y la naturaleza de una 
nueva arqueología humana, a saberse, puesto que a veces se tiende 
a satanizar la estructura tecnológica, tecno-centrista y práctica del 
juego; como si se tratara de un ente a atacar, empero, quedaría por 
resolver la siguiente duda: ¿No será más bien que la ciencia es el 
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demonio de toda suerte humanista enclava en el signo y su posibilidad 
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